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Tujuan penelitian ini adalah untuk menghasilkan multimedia interaktif 
kosakata bahasa Jepang level 1 yang layak digunakan untuk peserta kursus di 
lembaga Bunka Kenkyuukai Yogyakarta. 
Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (research and 
development). Model pengembangan yang digunakan adalah ADDIE yang terdiri 
atas: (1) analysis, (2) design, (3) dan development & implementation. Penelitian 
ini dilakukan di lembaga Bunka Kenkyuukai dengan subjek penelitian peserta 
kursus level 1. Tahap pengujian kelayakan produk dilakukan penilaian oleh dua 
ahli, yaitu ahi media dan ahli materi. Pada tahap ujicoba produk dilakukan 
penilaian oleh peserta kursus sebagai user. Teknik pengumpulan data 
menggunakan instrumen angket, dan teknik analisis data menggunakan analisis 
deskriptif. 
Hasil penelitian ini diketahui bahwa multimedia interaktif yang 
dikembangkan layak digunakan untuk peserta kursus di lembaga Bunka 
Kenkyuukai Yogyakarta. Kualitas multimedia interaktif kosakata bahasa Jepang 
untuk level 1 di lembaga Bunka Kenkyuukai Yogyakarta memiliki nilai  skor 
sebesar 3,245 berdasarkan uji validasi ahli media, 3,81 berdasarkan uji ahli materi 
dan 0,95 berdasarkan hasil uji coba produk yang berarti layak digunakan sebagai 
media pembelajaran. 
 





DEVELOPMENT OF INTERACTIVE MULTIMEDIA “KORE WA NANI” 










The research study was aimed to develop an eligible interactive multimedia 
for 1st level Japanese vocabulary learning at Bunka Kenkyuukai Institute 
Yogyakarta. 
This study is a research and development project with ADDIE development 
model which carried out through several steps: (1) analysis, (2) design, and (3) 
development & implementation. The study was conducted at Bunka Kenkyuukai 
Institute Yogyakarta with it is student as research subject. The feasibility test 
conducted by  two experts, media expert and material expert. The course 
participant also testing the product as user. Data collection techniques used a 
questionnaires, and descriptive analysis for data analystis. 
The results of study showed that the interactive multimedia was eligible to 
be implemented as learning media at Bunka Kenkyuukai Institute Yogyakarta. The 
quality of interactive multimedia for Japanese vocabulary learning at Bunka 
Kenkyuukai Institute Yogyakarta scored 3,245 based on media expert validation 
test, 3,81 at material expert validation test, and 0,95 for product test, which 













“Tidak ada jenis media pembelajaran yang paling baik. Media pembelajaran 
yang baik adalah yang sesuai dengan kebutuhan dan kemampuan penggunanya. 
Saya pikir ini logika yang sama dalam memaknai kehidupan.” 
(Pitri Indah Nurhasanah) 
 
“Hai, adalah ungkapan untuk menyetujui sesuatu atau menjawab pertanyaan 
dalam bahasa Jepang. Hai, juga berarti aku ingin kamu memperhatikanku dalam 
bahasa Indonesia.” 







Puji syukur kehadirat Allah SWT/Tuhan Yang Maha Esa atas berkat rahmat 
dan karunia-Nya, Tugas Akhir Skripsi dalam rangka untuk memenuhi sebagian 
persyaratan untuk mendapatkan gelar Sarjana Tugas Akhir Skripsi ini dapat 
diselesaikan tidak lepas dari bantuan dan kerjasama dengan pihak lain. Berkenaan 
dengan hal tersebut, penulis menyampaikan ucapan terima kasih kepada yang 
terhormat: 
1. Bapak Deni Hardianto, M.Pd selaku Dosen Pembimbing TAS yang telah 
banyak memberikan semangat, dorongan, dan bimbingan selama penyusunan 
Tugas Akhir Skripsi ini.  
2. Bapak Ariyawan Agung Nugroho, M.Pd selaku ahli media TAS yang 
memberikan saran/masukan perbaikan sehingga penelitan TAS dapat 
terlaksana sesuai dengan tujuan. 
3. Ibu Teti Indriati Kastuti, M.Pd selaku ahli materi TAS yang memberikan 
saran/masukan perbaikan sehingga penelitan TAS dapat terlaksana sesuai 
dengan tujuan. 
4.  Bapak Deni Hardianto selaku Ketua Penguji, Ibu Isniatun Munawaroh, M.Pd 
selaku Sekretaris, dan Bapak Dr. Ali Mustadi, M.Pd selaku Penguji yang 
sudah memberikan koreksi perbaikan secara komprehensif terhadap TAS ini. 
5. Bapak Dr. Sugeng Bayu Wahyono, M.Si selaku Ketua Jurusan Kurikulum dan 
Teknologi Pendidikan dan Ketua Program Studi Teknologi Pendidikan beserta 
dosen dan staf yang telah memberikan bantuan dan fasilitas selama proses 
penyusunan pra proposal sampai dengan selesainya TAS ini. 
6. Dr. Haryanto, M. Pd selaku Dekan Fakultas Ilmu Pendidikan yang 
memberikan persetujuan pelaksanaan Tugas Akhir Skripsi. 
7. Bapak Fuad selaku Direktur Bunka Kenkyuukai yang telah memberi ijin dan 
bantuan dalam pelaksanaan penelitian Tugas Akhir Skripsi ini. 
8. Para pengajar dan staf Bunka Kenkyuukai yang telah memberi bantuan 








HALAMAN SAMPUL ............................................................................................ i 
ABSTRAK .............................................................................................................. ii 
ABSTRACT ........................................................................................................... iii 
HALAMAN PERNYATAAN ............................................................................... iv 
LEMBAR PERSETUJUAN.................................................................................... v 
HALAMAN PENGESAHAN ................................................................................ vi 
HALAMAN MOTTO ........................................................................................... vii 
KATA PENGANTAR ......................................................................................... viii 
DAFTAR ISI ........................................................................................................... x 
DAFTAR TABEL ................................................................................................. xii 
DAFTAR GAMBAR ........................................................................................... xiii 
DAFTAR LAMPIRAN ........................................................................................ xiv 
BAB I PENDAHULUAN 
A. Latar Belakang Masalah................................................................................... 1 
B. Identifikasi Masalah ......................................................................................... 5 
C. Pembatasan Masalah ........................................................................................ 5 
D. Rumusan Masalah ............................................................................................ 6 
E. Tujuan Pengembangan ..................................................................................... 6 
F. Manfaat Pengembangan ................................................................................... 6 
G. Asumsi Pengembangan .................................................................................... 7 
H. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan ......................................................... 7 
BAB II KAJIAN PUSTAKA 
A. Kajian Teori ..................................................................................................... 9 
1. Multimedia Pembelajaran ................................................................................ 9 
2. Desain Pesan Pembelajaran ........................................................................... 13 
3. Aspek Pembelajaran Bahasa .......................................................................... 16 
4. Kosakata Bahasa Jepang ................................................................................ 21 
5. Pembelajaran Orang Dewasa ......................................................................... 24 
B. Kajian Penelitian yang Relevan ..................................................................... 31 
C. Kerangka Berpikir .......................................................................................... 32 
D. Pertanyaan Penelitian ..................................................................................... 34 
BAB III METODE PENELITIAN 
A. Model Pengembangan .................................................................................... 35 
B. Prosedur Pengembangan ................................................................................ 36 
C. Desain Ujicoba Produk .................................................................................. 41 
 
BAB IV HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 
A. Hasil Pengembangan Produk Awal ............................................................... 51 
B. Hasil Ujicoba Produk ..................................................................................... 63 
 xi 
 
C. Revisi Produk ................................................................................................. 67 
D. Kajian Produk Akhir ...................................................................................... 71 
E. Keterbatasan Penelitian .................................................................................. 74 
BAB V SIMPULAN DAN SARAN 
A. Simpulan tentang Produk ............................................................................... 75 
B. Saran Pemanfaatan Produk ............................................................................ 75 
C. Diseminasi dan Pengembangan Produk Lebih Lanjut ................................... 76 
DAFTAR PUSTAKA .......................................................................................... 77 








Tabel 1. Tipe Kebutuhan Menurut Briggs ........................................................ 37 
Tabel 2. Tipe Analisis Awal Akhir ................................................................... 38 
Tabel 3. Kisi-kisi Instrumen Ahli Media .......................................................... 45 
Tabel 4. Kisi-kisi Instrumen Ahli Materi .......................................................... 46 
Tabel 5. Kisi-kisi Instrumen Peserta Kursus ..................................................... 47 
Tabel 6. Skala Likert ......................................................................................... 48 
Tabel 7. Kriteria Kelayakan Bahan Ajar ........................................................... 49 
Tabel 8. Kriteria Penilaian Produk Ujicoba ...................................................... 50 
Tabel 9. Hasil Validasi Ahli Media Tahap I ..................................................... 63 
Tabel 10. Hasil Validasi Ahli Media Tahap II .................................................. 64 
Tabel 11. Hasil Validasi Ahli Materi Tahap I ................................................... 65 
Tabel 12. Hasil Validasi Ahli Materi Tahap II ................................................. 65 







Gambar 1. Skema Kerangka Berpikir ............................................................... 25 
Gambar 2. Skema Prosedur Pengembangan ..................................................... 27 
Gambar 3. Media Kartu Kosakata ..................................................................... 55 
Gambar 4. Buku Minna no Nihongo (Romaji) ................................................. 56 
Gambar 5. Tampilan Halaman Pembuka .......................................................... 59 
Gambar 6. Tampilan Halaman Menu Utama .................................................... 60 
Gambar 7. Tampilan Halaman Latihan 1 .......................................................... 60 
Gambar 8. Tampilan Halaman Latihan 2 .......................................................... 60 
Gambar 9. Tampilan Halaman Tujuan dan Petunjuk ........................................ 61 
Gambar 10. Tampilan Halaman Tujuan Pembelajaran ..................................... 61 
Gambar 11. Tampilan Halaman Petunjuk Penggunaan .................................... 61 
Gambar 12. Tampilan Halaman Materi 1 ......................................................... 62 
Gambar 13. Tampilan Halaman Materi 2 ......................................................... 62 
Gambar 14. Tampilan Halaman Informasi........................................................ 62 
Gambar 15. Splash Screen Sebelum Revisi ...................................................... 67 
Gambar 16. Splash Screen Sesudah Revisi ....................................................... 67 
Gambar 17. Layout Menu Sebelum Revisi ....................................................... 68 
Gambar 18. Layout Menu Sesudah Revisi ........................................................ 68 
Gambar 19. Tampilan Konfirmasi Keluar ........................................................ 68 
Gambar 20. Ukuran Huruf Sebelum Revisi ...................................................... 69 
Gambar 21. Ukuran Huruf Sesudah Revisi ....................................................... 69 
Gambar 22. Icon Sebelum Revisi...................................................................... 69 
Gambar 23. Icon Sesudah Revisi ...................................................................... 69 
Gambar 24. Petunjuk dan Tujuan Sebelum Revisi ........................................... 70 
Gambar 25. Petunjuk dan Tujuan Sesudah Revisi ............................................ 70 
Gambar 26. Tombol Cek/Lanjut Sebelum Revisi ............................................. 70 








Lampiran 1. Hasil Wawancara .......................................................................... 79 
Lampiran 2. Hasil Observasi ............................................................................. 80 
Lampiran 3. GBIPM ......................................................................................... 83 
Lampiran 4. Flowchart...................................................................................... 84 
Lampiran 5. Storyboard .................................................................................... 85 
Lampiran 6. Rancangan Isi Materi .................................................................... 91 
Lampiran 7. Lembar validasi ahli media........................................................... 95 
Lampiran 8. Dokumen validasi ahli media 1 .................................................... 98 
Lampiran 9. Dokumen validasi ahli media 2 .................................................. 101 
Lampiran 10. Lembar validasi ahli materi ...................................................... 103 
Lampiran 11. Dokumen validasi ahli materi 1 ................................................ 106 
Lampiran 12. Dokumen validasi ahli materi 2 ................................................ 109  
Lampiran 13. Lembar uji lapangan ................................................................. 111 
Lampiran 14. Dokumen uji lapangan .............................................................. 112 
Lampiran 15. Surat izin penelitian fakultas .................................................... 122 
Lampiran 16. Surat keterangan validasi instrumen media .............................. 123 
Lampiran 17. Surat keterangan validasi instrumen materi.............................. 124 








A. Latar Belakang Masalah 
Teknologi berkembang sejajar dengan meningkatnya kebutuhan umat 
manusia. Teknologi diciptakan untuk membantu aktivitas manusia agar lebih 
efektif dan efisien. Keberadaan teknologi elektronik maupun non-elektronik 
memiliki berbagai macam manfaat sesuai dengan tujuan dikembangkannya 
teknologi tersebut. Dalam era globalisasi, teknologi dinilai sangat mempengaruhi 
gaya hidup manusia modern. Pengaruh tersebut memunculkan berbagai macam 
akibat, yang kemudian dinilai sebagai pengaruh baik dan buruk. Di sisi lain, 
teknologi seharusnya tetap dianggap netral karena keberadaannya hanyalah 
sebagai alat yang memfasilitasi kehidupan manusia. 
Salah satu bidang yang memanfaatkan teknologi adalah bidang pendidikan. 
Teknologi dalam pendidikan diperkuat dengan adanya bidang khusus yang 
berkonsentrasi pada pemanfaatan teknologi untuk pembelajaran, yaitu Teknologi 
Pendidikan. AECT (Assosiation of Education and Communication Technology) 
mengungkapkan bahwa teknologi pendidikan adalah bidang yang memfasilitasi 
pembelajaran dan meningkatkan kinerja dengan menciptakan/mengembangkan, 
menggunakan/memanfaatkan, dan mengelola proses dan sumber-sumber 
teknologi yang tepat. Dengan demikian, pemanfaatan teknologi dalam pendidikan 
memiliki pedoman khusus supaya dapat digunakan secara tepat, efektif dan 
efisien. 
Perubahan dan dinamika kehidupan masyarakat modern menuntut bangsa 
dan negara untuk menguasai informasi, ilmu pengetahuan dan teknologi. 
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Indonesia sebagai salah satu negara berkembang tentu memerlukan kesiapan dan 
kemampuan anggota masyarakatnya berupa daya adaptasi dan daya saing. 
Pendidikan adalah media strategis untuk melakukan transformasi dalam 
menyiapkan human resources. Keberadaan teknologi dapat dimanfaatkan untuk 
meningkatkan kualitas pendidikan, sesuai dengan tujuan pendidikan nasional. 
Menurut Undang-Undang Nomor 20 tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan 
Nasional, Pasal 3, tujuan pendidikan nasional adalah mengembangkan potensi 
peserta didik agar menjadi manusia yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan 
Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan 
menjadi warga negara yang demokratis serta bertanggung jawab. 
Salah satu negara yang memiliki kerja sama dalam bidang pendidikan 
dengan Indonesia adalah negara Jepang. Melalui beasiswa pemerintah Jepang 
(Monbukagakusho), kurang lebih 2500 peserta kursus Indonesia tengah 
melanjutkan pendidikannya di Jepang. Beasiswa ini tentu banyak diminati 
masyarakat Indonesia, karena beasiswa ini menyediakan biaya studi dan biaya 
hidup selama studi untuk berbagai jenjang pendidikan mulai dari undergraduate. 
Beasiswa ini mewajibkan calon pendaftar untuk menguasai Bahasa Jepang dengan 
tingkat-tingkat tertentu. Adanya syarat penguasaan Bahasa Jepang kemudian 
difasilitasi dengan banyaknya lembaga kursus yang menyediakan pembelajaran 
Bahasa Jepang. Salah satunya adalah lembaga Bunka Kenkyuukai Yogyakarta. 
Sebagai lembaga yang berkecimpung di dunia pendidikan luar sekolah, Bunka 
Kenkyuukai tentu memiliki kurikulum tersendiri guna melandasi pembelajaran 
yang berlangsung. Pada level 1, setidaknya ada 324 kosakata Bahasa Jepang yang 
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wajib diingat oleh peserta kursus sebelum naik ke level berikutnya. Kosakata 
tersebut dibagi ke dalam 7 Bab yang diselesaikan sekitar 1,5 bulan. Keterbatasan 
waktu tersebut ternyata belum dimanfaatkan secara baik oleh beberapa peserta 
kursus untuk menghafalkan semua kosakata. Berdasarkan wawancara peneliti 
dengan beberapa pengajar, disimpulkan bahwa kesulitan utama dalam mengajar 
terletak pada keterbatasan perbendaharaan kata yang dimiliki oleh peserta kursus. 
Hal ini terjadi karena beberapa peserta kursus tidak memiliki motivasi yang cukup 
untuk belajar Bahasa Jepang di luar waktu pembelajaran. Padahal, untuk 
mempelajari tata bahasa, peserta kursus perlu memahami kosakata Bahasa Jepang 
terlebih dahulu. 
Dalam perspektif Teknologi Pendidikan, salah satu cara mengatasi masalah 
pembelajaran adalah dengan menciptakan inovasi yang baru untuk pembelajaran. 
Terkait dengan permasalahan dalam penelitian ini, peneliti menyimpulkan bahwa 
permasalahan utama terletak pada motivasi belajar peserta kursus di level 1 Bunka 
Kenkyuukai untuk menghafalkan 324 kosakata. Salah satu cara untuk 
meningkatkan motivasi belajar peserta kursus adalah dengan cara 
mengembangkan suatu media pembelajaran yang menarik. Menurut Arief S. 
Sadiman, dkk (2009: 17), salah satu fungsi dari media pendidikan adalah untuk 
menimbulkan kegairahan belajar. Disebutkan juga bahwa media pembelajaran 
juga dapat menjadi solusi untuk menyelesaikan keterbatasan waktu. 
Dari hasil observasi media pembelajaran yang tersedia di Bunka 
Kenkyuukai, terdapat media pembelajaran kartu kosakata. Namun, media 
pembelajaran tersebut jarang digunakan dengan alasan tidak efektif digunakan di 
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kelas. Hal ini karena waktu pembelajaran yang singkat, sehingga media kartu 
tersebut dinilai “mengganggu” jatah waktu materi yang lain. Media kartu tersebut 
juga tidak dapat dimainkan secara individual tanpa keterlibatan pengajar karena 
tidak ada sistem permainan yang jelas yang disertakan pada media kartu tersebut. 
Dengan demikian, diperlukan media pembelajaran individual yang dapat 
dimanfaatkan di luar jam pembelajaran.  
Salah satu media pembelajaran yang dapat digunakan untuk menunjang 
proses pembelajaran adalah multimedia interaktif. Multimedia interaktif dapat 
memberikan interaksi secara langsung kepada user atau pengguna, sehingga dapat 
dimanfaatkan sebagai fasilitas belajar mandiri. Selain itu, multimedia interaktif 
juga dapat memuat aspek audio dan visual secara bersamaan tanpa 
mengesampingkan unsur interaktifnya. Secara umum, kelebihan multimedia 
interaktif dibanding media pembelajaran lain adalah proses pembelajaran yang 
lebih menarik, lebih interaktif dan proses belajar mengajar dapat dilakukan kapan 
saja meskipun tanpa melibatkan pengajar secara langsung. Penggunaan 
multimedia interaktif tentu perlu ditunjang dengan fasilitas yang memadai, seperti 
komputer maupun perangkat keras lain yang mampu menjalankan media tersebut. 
Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Fitriyani tentang penggunaan 
multimedia interaktif sebagai media pembelajaran kosakata Bahasa Jepang, 
ditemukan bahwa multimedia interaktif dapat meningkatkan penguasaan kosakata 
peserta didik kelas X SMAN 1 Bangil. Dengan demikian, multimedia interaktif 
terbukti mampu meningkatkan kualitas belajar seseorang dalam pembelajaran 
kosakata, khususnya Bahasa Jepang. 
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Demikianlah menjadi latar belakang peneliti dalam mengembangkan 
multimedia interaktif kosakata Bahasa Jepang di lembaga Bunka Kenkyuukai 
Yogyakarta. 
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah di atas, dapat diidentifikasikan 
beberapa masalah sebagai berikut : 
1. Kurangnya motivasi peserta kursus dalam menghafal kosakata Bahasa Jepang. 
2. Metode pembelajaran untuk menghafalkan kosakata Bahasa Jepang kurang 
variatif, sehingga beberapa peserta kursus kurang memiliki motivasi belajar. 
3. Media pembelajaran kosakata Bahasa Jepang yang ada di lembaga Bunka 
Kenkyuukai kurang sesuai untuk digunakan di dalam kelas. 
4. Belum ada media pembelajaran kosakata Bahasa Jepang yang mampu 
mengakomodir kebutuhan gaya belajar setiap peserta kursus. 
5. Belum dikembangkannya multimedia interaktif untuk pembelajaran kosakata 
bahasa Jepang yang dapat digunakan untuk belajar mandiri. 
C. Pembatasan Masalah 
Berdasarkan identifikasi masalah di atas, peneliti membatasi permasalahan 
pada nomor 4 dan 5 yaitu belum adanya media pembelajaran berbentuk 
multimedia interaktif untuk pembelajaran kosakata bahasa Jepang yang dapat 
mengakomodir kebutuhan gaya belajar setiap peserta kursus dan dapat digunakan 
untuk belajar mandiri. Hal tersebut menjadi dasar bagi peneliti untuk 
mengembangkan multimedia interaktif “Kore Wa Nani” untuk pembelajaran 
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kosakata bahasa Jepang di lembaga Bunka Kenkyuukai yang dapat digunakan 
sebagai media penunjang pembelajaran orang dewasa. 
D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan identifikasi dan pembatasan masalah yang telah disampaikan, 
maka dapat rumusan masalah dalam penelitian ini adalah bagaimana multimedia 
interaktif kosakata bahasa Jepang yang layak digunakan dalam pembelajaran 
kosakata bahasa Jepang untuk peserta kursus level 1 di lembaga Bunka 
Kenkyuukai Yogyakarta? 
E. Tujuan Pengembangan 
Tujuan pengembangan multimedia interaktif kosakata bahasa Jepang adalah 
menghasilkan multimedia interaktif kosakata bahasa Jepang yang layak digunakan 
dalam pembelajaran kosakata bahasa Jepang untuk peserta kursus level 1 di 
lembaga Bunka Kenkyuukai Yogyakarta. 
F. Manfaat Pengembangan 
Pengembangan multimedia interaktif kosakata Bahasa Jepang memberikan 
manfaat, sebagai berikut: 
1. Menarik dan memotivasi peserta kursus dalam menghafal kosakata Bahasa 
Jepang secara mandiri. 
2. Memberikan alternatif media belajar kosakata Bahasa Jepang. 
3. Komponen-komponen multimedia yang ada dalam media pembelajaran dalam 
memfasilitasi semua peserta kursus dengan gaya belajarnya masing-masing. 
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G. Asumsi Pengembangan 
Asumsi penelitian pengembangan multimedia interaktif kosakata Bahasa 
Jepang di lembaga Bunka Kenkyuukai Yogyakarta ini adalah: 
1. Multimedia interaktif ini diharapkan dapat membantu peserta kursus untuk 
menghafal kosakata Bahasa Jepang secara mandiri. 
2. Multimedia interaktif ini dapat menjadi alternatif pembelajaran individual 
yang menyenangkan, meningkatkan motivasi peserta kursus, dan dapat 
memfasilitasi seluruh gaya belajar tiap peserta kursus. 
3. Multimedia interaktif ini dapat memberdayakan ponsel pintar yang dimiliki 
oleh masing-masing peserta kursus, sehingga keberadaannya juga 
dimanfaatkan sebagai fasilitas belajar.  
4. Penggandaan software lebih mudah dan hemat biaya. 
H. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 
Peneliti akan mengembangkan produk berupa multimedia interaktif yang 
dapat dijalankan oleh program Android untuk pembelajaran kosakata Bahasa 
Jepang. Berikut spesifikasi produk yang akan dihasilkan: 
1. Multimedia interaktif dapat digunakan sebagai media pembelajaran penunjang 
untuk pembelajaran mandiri. 
2. Multimedia interaktif ini berupa software berekstensi “apk” yang dapat 
digunakan dengan bantuan perangkat ponsel pintar Android. Multimedia 




3. Multimedia interaktif ini berisi materi tentang kosakata Bahasa Jepang yang 
dibagi menjadi beberapa level/ babak permainan. Materi diambil dari buku 
Minna no Nihongo. 
4. Sajian materi menggunakan sistem bercabang (branching). Dengan demikian, 
peserta kursus bebas berinteraksi dan memilih materi secara acak dengan 
program multimedia. 
5. Multimedia interaktif ini dikembangkan dengan menggunakan aplikasi 
construct 2 dan didukung dengan aplikasi lain seperti coreldraw, adobe 
photoshop, adobe audition. 
6. Spesifikasi android yang dapat digunakan untuk menjalankan media ini 






A. Kajian Teori 
Pada bagian ini dipaparkan teori-teori yang digunakan dalam penelitian, 
penelitian yang relevan dan kerangka pikir penelitian. Adapun teori-teori yang 
digunakan adalah mengenai multimedia pembelajaran, desain pesan pembelajaran, 
aspek pembelajaran bahasa, materi kosakata bahasa Jepang, dan pembelajaran 
orang dewasa. 
1. Multimedia Pembelajaran 
a. Definisi Multimedia 
Multimedia merupakan pengembangan integrasi dan penyampaian dari 
beberapa kombinasi teks, grafik, animasi, suara, atau video melalui komputer 
(Savage dan Vogel, 2009: 2). Menurut Azhar Arsyad (2011: 170) multimedia 
adalah kombinasi antara teks, grafik, animasi, suara dan gambar. Namun pada 
bagian ini perpaduan dan kombinasi dua atau lebih jenis media ditekankan kepada 
kendali komputer sebagai penggerak keseluruhan dari gabungan media ini. 
Dengan demikian arti multimedia yang umumnya dikenal dewasa ini adalah 
berbagai macam kombinasi grafik, teks, suara video, dan animasi. Penggabungan 
ini merupakan suatu kesatuan yang secara bersama-sama menampilkan informasi, 
pesan atau isi pelajaran. 
Lebih lanjut menurut Daryanto (2010: 51-52) multimedia pembelajaran 
adalah aplikasi multimedia yang digunakan dalam proses pembelajaran, dengan 
kata lain untuk menyalurkan pesan (pengetahuan, keterampilan dan sikap) serta 
dapat merangsang pilihan, perasaan, perhatian dan kemauan peserta didik 
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sehingga secara sengaja proses belajar terjadi, bertujuan dan terkendali. 
Multimedia dapat dikatakan interaktif apabila dilengkapi dengan alat pengontrol 
yang dapat dioperasikan oleh pengguna, sehingga pengguna dapat memilih apa 
yang dikehendaki untuk proses selanjutnya. 
Kemudian Susilana (2009: 126) mendefinisikan multimedia interaktif 
sebagai alat atau sarana pembelajaran yang berisi materi, metode, batasan-batasan, 
dan cara mengevaluasi yang dirancang secara sistematis dan menarik untuk 
mencapai kompetensi/sub kompetensi yang diharapkan seusai dengan tingkat 
kompleksitasnya. 
Berdasarkan beberapa pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa 
multimedia pembelajaran interaktif adalah kombinasi dari beberapa media baik 
teks, grafik, animasi, suara maupun video yang digunakan untuk menyampaikan 
informasi dalam bentuk pengetahuan, keterampilan dan sikap yang bertujuan 
untuk membantu proses belajar. 
b. Karakteristik Multimedia Interaktif 
Sebagai salah satu komponen sistem pembelajaran, pemilihan dan 
penggunaan multimedia pembelajaran harus memperhatikan karakteristik 
komponen lain, seperti: tujuan, materi, strategi dan juga evaluasi pembelajaran. 
Menurut Daryanto (2010: 53) multimedia pembelajaran interaktif memiliki 
tiga karakteristik yaitu bersifat interaktif, mandiri dan mempunyai lebih dari satu 
media yang konvergen. Bersifat interaktif artinya memiliki kemampuan untuk 
mengakomodasi respon pengguna. Bersifat mandiri artinya memberikan 
kemudahan dan kelengkapan isi sehingga pengguna bisa menggunakan tanpa 
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bimbingan orang lain. Kemudian mempunyai lebih dari satu media yang 
konvergen seperti menggabungkan unsur audio dan visual. 
c. Keunggulan Multimedia Interaktif 
Menurut Rudi Susilana dan Cepi Riyana (2009: 130-131), beberapa 
keunggulan yang terdapat pada multimedia interaktif diantaranya adalah dapat 
menumbuhkan kreativitas peserta didik, dapat menumbuhkan sifat keingintahuan 
peserta didik, dapat meningkatkan motivasi belajar peserta didik, dapat mengatasi 
keterbatasan ruang dan waktu serta dapat memudahkan pemahaman informasi 
atau proses yang bersifat abstrak. Fenrich (2005: 6) berpendapat bahwa 
keunggulan multimedia pembelajaran antara lain peserta didik dapat belajar sesuai 
dengan kemampuan, kesiapan dan keinginan mereka. Artinya pengguna sendirilah 
yang mengontrol proses pembelajaran; peserta didik belajar dari tutor yang sabar 
(komputer) yang menyesuaikan diri dengan kemampuan dari peserta didik. 
Peserta didik juga dapat belajar kapan saja mereka mau tanpa terikat suatu waktu 
yang telah ditentukan. 
Berdasarkan beberapa pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa keunggulan 
multimedia pembelajaran interaktif adalah dapat menumbuhkan motivasi peserta 
didik, dapat mengatasi keterbatasan ruang dan waktu dan dapat digunakan kapan 
saja. 
d. Manfaat Multimedia Interaktif 
Menurut Daryanto (2010: 52) multimedia pembelajaran interaktif dipilih, 
dikembangkan dan digunakan secara tepat dan baik, akan memberikan manfaat 
yang sangat besar bagi para guru dan peserta didik. Secara umum manfaat yang 
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diperoleh adalah proses pembelajaran lebih menarik, lebih interaktif, jumlah 
waktu mengajar dapat dikurangi, kualitas belajar peserta didik dapat ditingkatkan 
dan proses belajar mengajar dapat dilakukan dimana dan kapan saja, serta sikap 
belajar peserta didik dapat ditingkatkan. 
e. Model Multimedia Interaktif 
Menurut Heinich dkk dalam Rudi Susilana dan Cepi Riyana (2009: 139-
163) terdapat empat model pembelajaran dalam multimedia interaktif yaitu: Drill 
And Practice, Tutorial, Simulasi dan Permainan. 
Model drill and practice merupakan suatu teknik pembelajaran berbantuan 
komputer yang bertujuan untuk memberikan pengalaman-pengalaman belajar 
pada diri peserta didik melalui penyediaan latihan-latihan soal untuk menguji 
penampilan peserta didik melalui kecepatan menyelesaikan soal-soal latihan yang 
disediakan oleh program. Model tutorial adalah pembelajaran melalui komputer 
dimana peserta didik dikondisikan untuk mengikuti alur pembelajaran yang sudah 
terprogram dengan penyajian materi dan latihan soal. Model tutorial menuntut 
peserta didik untuk menguasai materi secara tuntas. Model simulasi merupakan 
salah satu strategi pembelajaran yang bertujuan memberikan pengalaman belajar 
yang lebih konkrit melalui tiruan-tiruan yang mendekati bentuk sebenarnya. 
Model permainan adalah model pembelajaran berbasis komputer dengan 
menggunakan format permainan yang bertujuan untuk menyediakan suasana atau 




Berdasarkan paparan diatas, dapat disimpulkan bahwa multimedia dalam 
penelitian pengembangan ini termasuk dalam model drill and practice. Hal 
tersebut karena multimedia berfokus pada kemampuan peserta kursus dalam 
penyelesaian soal atau kuis yang diberikan. 
2. Desain Pesan Pembelajaran 
a. Pentingnya Desain Pesan Pembelajaran 
Setiap media pembelajaran selalu memiliki potensi untuk menunjang 
kegiatan pembelajaran. Apapun jenis media pembelajaran yang dikembangkan, 
yang penting adalah dapat digunakan secara baik oleh user, terlepas dari apakah 
pembelajaran tersebut bersifat satu arah maupun dua arah. Sebagaimana 
Budiningsih (2003: 6) mengemukakah bahwa  yang terpenting dari teknologi atau 
media yang digunakan adalah adanya interaksi antara peserta didik dan 
pendidiknya. Pengembangan media juga harus dipertimbangkan sesuai dengan 
kebutuhan dan kemampuan lembaga. Hal ini karena dalam mengembangkan 
media, diperlukan peran serta semua pihak yang akan terlibat dalam 
mengembangkan, mengelola, dan menggunakannya. Pemanfaatan media bisa 
menjadi gagal apabila dalam pengembangannya hanya memusatkan pada 
teknologinya, tanpa mementingkan kepentingan user. Perencanaan pengembangan 
media pembelajaran akan berjalan dengan baik jika sesuai dengan kondisi peserta 
belajar, dan adanya kesesuaian antara media yang akan digunakan serta bentuk 
belajar yang diharapkan.  
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b. Prinsip Desain Pesan Pembelajaran 
Menurut Budiningsih (2003: 118), terdapat 5 prinsip desain pesan 
pembelajaran, yaitu; (a) prinsip kesiapan dan motivasi, (b) prinsip pemusat 
perhatian, (c) prinsip keaktifan peserta didik, (d) prinsip umpan balik, (e) prinsip 
pengulangan. Prinsip kesiapan dan motivasi menyatakan bahwa hasil belajar 
peserta didik akan lebih baik jika dimulai dengan kesiapan dan motivasi yang 
cukup. Siap berarti mempunyai makna siap pengetahuan prasyarat, siap mental 
dan siap pisik. Untuk mengetahui kesiapan peserta didik perlu diadakan tes 
prasyarat, tes diaknostik, dan tes awal. Jika pengetahuan, keterampilan, dan sikap 
prasyarat untuk mempelajari suatu kompetensi belum terpenuhi perlu diadakan 
pembekalan atau matrikulasi. Selanjutnya motivasi adalah dorongan untuk 
melakukan atau tidak melakukan sesuatu, termasuk melakukan kegiatan belajar. 
Dorongan yang dimaksud bisa berasal dari dalam diri peserta didik maupun dari 
luar diri peserta didik. Prinsip pemusat perhatian menyatakan bahwa jika dalam 
penyampaian pesan digunakan alat pemusat perhatian, hasil belajar akan 
meningkat. Hal ini didasarkan atas pemikiran bahwa perhatian yaitu terpusatnya 
mental terhadap suatu objek yang memegang peranan penting terhadap 
keberhasilan belajar. Semakin memperhatikan semakin berhasil, semakin tidak 
memperhatikan semakin gagal. Prinsip partisipasi aktif peserta didik dalam 
kegiatan pembelajaran mengasumsikan bahwa peserta didik akan memiliki hasil 
belajar yang baik apabila aktif berpartisipasi dan interaktif. Aktivitas peserta didik 
meliputi aktivitas mental (memikirkan jawaban, merenungkan, membayangkan, 
merasakan) dan aktivitas fisik (melakukan latihan, menjawab pertanyaan, 
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mengarang, menulis, mengerjakan tugas, dan sebagainya). Prinsip perulangan 
menekankan pada pentingnya mengulang-ulang materi yang disampaikan. 
Apabila penyampaian pesan pembelajaran diulang-ulang, maka hasil belajar akan 
lebih baik. Perulangan dilakukan dengan mengulangi dengan cara yang berbeda-
beda. Perulangan dapat pula dilakukan dengan memberikan tinjauan selintas awal 
pada saat memulai pelajaran dan ringkasan atau kesimpulan pada akhir pelajaran. 
Sedangkan prinsip umpan balik menekankan pada adanya interaksi dalam proses 
pembelajaran. Umpan balik adalah informasi yang diberikan kepada peserta didik 
mengenai kemajuan belajarnya. Jika salah, diberikan pembetulan (corretive 
feedback) dan jika betul diberi konfirmasi atau penguatan (confirmative feedback). 
Peserta didik akan menjadi mantap kalau betul kemudian dibetulkan. Sebaiknya, 
peserta didik akan tahu dimana letak kesalahannya jika salah diberi 
tahu  kesalahannya kemudian dibetulkan secara teknis, umpan balik diberikan 
dalam bentuk kunci jawaban yang benar. 
Kelima prinsip desain pesan pembelajaran tersebut menjadi landasan dalam 
mengembangkan multimedia interaktif. Namun karena dengan 
mempertimbangkan teori pembelajaran mandiri untuk orang dewasa, dimana 
orang dewasa memiliki konsep diri dalam bersiap untuk belajar, maka prinsip 
kesiapan dan motivasi lebih ditekankan pada bagaimana multimedia pembelajaran 
tidak merusak motivasi awal yang sudah ada dalam diri peserta kursus. Prinsip 
kesiapan yang ditampilkan difokuskan pada bagaimana user mengetahui hal apa 
yang hendak dipelajari. Prinsip desain pembelajaran ini akan dimasukkan ke 
dalam instrumen penilaian multimedia, kecuali prinsip keaktifan. Hal ini 
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dikarenakan prinsip tersebut sudah otomatis tersedia, berhubung multimedia yang 
dikembangkan bersifat interaktif.  
3. Aspek Pembelajaran Bahasa 
Dalam Mulyati (2015:1.10-1.15), aspek pembelajaran bahasa dibagi 
menjadi 4, yaitu; (1) mendengarkan/menyimak, (2) berbicara, (3) membaca, (4) 
dan menulis.  
a. Mendengarkan/Menyimak 
Menyimak adalah kegiatan komunikasi yang dilakukan saat kita menerima 
pesan dan melibatkan serangkaian proses mental. Saat menyimak kita tidak hanya 
menerima pesan itu melalui telinga tetapi sekaligus melibatkan akitivitas persepsi, 
atensi, evaluasi interpretasi dan respon. Ada dua jenis situasi dalam menyimak, 
yaitu secara interaktif dan non interaktif. Mendengarkan secara interaktif terjadi  
dalam percakapan tatap muka dan percakapan di telepon atau yang sejenis  
dengan itu. Proses interaktif yang dimaksud adalah adanya komunikasi bergantian 
antara yang mendengarkan dan berbicara. Sedangkan non-interaktif hanya bersifat 
satu arah seperti mendengarkan TV, radio, dan dalam acara-acara seremonial.  
Keterampilan yang harus dimiliki pendengar adalah sebagai berikut: 
1) menyimpan/mengingat unsur bahasa yang didengar menggunakan daya ingat 
jangka pendek; 
2) berupaya membedakan bunyi-bunyi yang membedakan arti dalam bahasa 
target; 
3) menyadari adanya bentuk-bentuk tekanan dan nada, warna suara, intonasi, dan 
adanya reduksi bentuk-bentuk kata; 
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4) membedakan dan memahami arti kata-kata yang didengar; 
5) mengenal bentuk-bentuk kata khusus; 
6) mendeteksi kata-kata kunci yang mengidentifikasi topik dan gagasan; 
7) menebak makna dari konteks; 
8) mengenal kelas-kelas kata; 
9) menyadari bentuk-bentuk dasar sintaksis; 
10) mengenal perangkat-perangkat kohesif; 
11) mendeteksi unsur-unsur kalimat seperti subjek, predikat, objek, preposisi, dan 
unsur-unsur lainnya. 
b. Berbicara 
Berbicara merupakan salah satu jenis keterampilan berbahasa ragam lisan 
yang bersifat produktif. Sehubungan dengan keterampilan berbicara ada tiga jenis 
situasi berbicara, yaitu interaktif, semiinteraktif, dan noninteraktif. Situasi-situasi 
berbicara interaktif, misalnya percakapan secara tatap muka dan berbicara lewat 
telepon yang memungkinkan adanya pergantian antara berbicara dan menyimak, 
dan juga memungkinkan kita meminta klarifikasi, pengulangan atau kita dapat 
meminta lawan bicara memperlambat tempo bicara dari lawan bicara. Kemudian, 
ada pula situasi berbicara yang semiinteraktif, misalnya alam berpidato di 
hadapan umum secara langsung. Dalam situasi ini, audiens memang tidak dapat 
melakukan interupsi terhadap pembicaraan, namun pembicara dapat melihat 
reaksi pendengar dari ekspresi wajah dan bahasa tubuh mereka. Beberapa situasi 
berbicara dapat dikatakan betul-betul bersifat noninteraktif, misalnya berpidato 
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melalui radio atau televisi. Keterampilan yang harus dimiliki pembicara adalah 
sebagai berikut: 
1) mengucapkan bunyi-bunyi yang berbeda secara jelas sehingga pendengar 
dapat membedakannya; 
2) menggunakan tekanan dan nada serta intonasi yang jelas dan tepat sehingga 
pendengar dapat memahami apa yang diucapkan pembicara; 
3) menggunakan bentuk-bentuk kata, urutan kata, serta pilihan kata yang tepat; 
4) menggunakan register atau ragam bahasa yang sesuai terhadap situasi 
komunikasi, termasuk sesuai ditinjau dari hubungan antara pembicara dan 
pendengar; 
5) berupaya agar kalimat-kalimat utama (the main sentence constituents) jelas 
bagi pendengar; 
6) berupaya mengemukakan ide-ide atau informasi tambahan guna menjelaskan 
ide-ide utama; 
7) berupaya agar wacana berpautan secara selaras sehingga pendengar mudah 
mengikuti pembicaraan. 
c. Membaca 
Membaca merupakan salah satu jenis keterampilan berbahasa ragam tulis 
yang bersifat reseptif. Keterampilan membaca dapat dikembangkan secara 
tersendiri, terpisah dari keterampilan menyimak dan berbicara. Tetapi, pada 
masyarakat yang memiliki tradisi literasi yang telah berkembang, sering kali 
keterampilan membaca dikembangkan secara terintegrasi dengan keterampilan 
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menyimak dan berbicara. Keterampilan yang harus dimiliki pembaca adalah 
sebagai berikut: 
1) mengenal sistem tulisan yang digunakan; 
2) mengenal kosakata; 
3) menentukan kata-kata kunci yang mengidentifikasikan topik dan gagasan 
utama; 
4) menentukan makna-makna kata, termasuk kosakata split, dari konteks tertulis; 
5) mengenal kelas kata gramatikal: kata benda, kata sifat, dan sebagainya; 
6) menentukan konstituen-konstituen dalam kalimat, seperti subjek, predikat, 
objek, dan preposisi; 
7) mengenal bentuk-bentuk dasar sintaksis; 
8) merekonstruksi dan menyimpulkan situasi, tujuan-tujuan, dan partisipan; 
9) menggunakan perangkat kohesif leksikal dan gramatikal guna menarik 
kesimpulan-kesimpulan; 
10) menggunakan pengetahuan dan perangkat-perangkat kohesif leksikal dan 
gramatikal untuk memahami topik utama atau informasi utama; 
11) membedakan ide utama dari detail-detail yang disajikan; 
12) menggunakan strategi membaca yang berbeda terhadap tujuan-tujuan 
membaca yang berbeda, seperti skimming untuk mencari ide-ide utama atau 




Menulis merupakan salah satu jenis keterampilan berbahasa ragam tulis 
yang bersifat produktif. Menulis dapat dikatakan keterampilan berbahasa yang 
paling rumit di antara jenis-jenis keterampilan berbahasa lainnya. Ini karena 
menulis bukanlah sekadar menyalin kata-kata dan kalimat-kalimat; melainkan 
juga mengembangkan dan menuangkan pikiran-pikiran dalam suatu struktur 
tulisan yang teratur. Keterampilan yang harus dimiliki penulis adalah sebagai 
berikut: 
1) menggunakan ortografi dengan benar, termasuk di sini penggunaan ejaan; 
2) memilih kata yang tepat; 
3) menggunakan bentuk kata dengan benar; 
4) mengurutkan kta-kata dengan benar; 
5) menggunakan struktur kalimat yang tepat dan jelas bagi pembaca; 
6) memilih genre tulisan yang tepat, sesuai dengan pembaca yang dituju; 
7) mengupayakan ide-ide atu informasi utama didukung secara jelas oleh ide-ide 
atau informasi tambahan; 
8) mengupayakan terciptanya paragraf dan keseluruhan tulisan koheren sehingga 
pembaca mudah mengikuti jalan pikiran atau informasi yang disajikan; 
9) membuat dugaan seberapa banyak pengetahuan yang dimiliki oleh pembaca 
sasaran mengenai subjek yang ditulis dan membuat asumsi mengenai hal-hal 
yang belum mereka ketahui dan penting untuk ditulis. 
Media pembelajaran yang dikembangkan dalam penelitian ini bertujuan 
untuk meningkatkan kemampuan mendengarkan dan membaca. Sehingga 
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multimedia interaktif kosakata bahasa Jepang bersifat reseptif yang digunakan 
untuk menangkap dan memahami informasi yang disampaikan melalui bahasa 
lisan dan tertulis. 
4. Kosakata Bahasa Jepang 
a. Definisi Kosakata (Goi) 
Kosakata adalah himpunan kata yang diketahui seseorang atau individu lain, 
atau merupakan bagian dari suatu bahasa tertentu. Kosakata seseorang sering 
didefinisikan sebagai himpunan semua kata yang dimengerti oleh sebagian besar 
orang atau semua kata yang kemungkinan akan digunakan oleh orang tersebut 
untuk menyusun kalimat baru. Kekayaan kosakata seseorang secara umum 
dianggap merupakan gambaran dari tingkat intelektual atau tingkat pendidikannya. 
Goi merupakan salah satu aspek yang harus di perhatikan dan dikuasai guna 
menunjang kelancaran berkomunikasi dengan bahasa Jepang baik dalam ragam 
lisan maupun tulisan. Salah satu tujuan dalam pengajaran bahasa Jepang pun 
menyebutkan bahwa para pembelajar dapat berkomunikasi dengan bahasa Jepang 
yang baik dan salah satu hal yang sangat menunjang untuk itu adalah penguasaan 
goi yang cukup.  
Asano  dalam Dahidi  (2009  :  97)  menyebutkan  bahwa  tujuan  akhir  
pengajaran  bahasa  Jepang  adalah  agar  pembelajar  dapat mengomunikasikan 
ide atau  gagasannya  dengan menggunakan bahasa  Jepang  baik  secara  lisan  




Shinmura dalam Dahidi (2009 : 97) menyebutkan  bahwa istilah goi sering 
disamakan dengan istilah tango, padahal kedua istilah itu memiliki konsep yang 
berbeda. Tango adalah satuan terkecil dari bahasa yang memiliki arti dan fungsi 
gramatikal. Tango merupakan unsur kalimat, misalnya hana (bunga), ga (partikel 
ga), saku (mekar/berkembang) dalam kalimat Hana ga saku (Bunga 
mekar/berkembang. Sementara goi (vocabulary) adalah  keseluruhan  dari  kata  
(tango)  berkenaan  dengan suatu bahasa atau bidang tertentu yang ada di 
dalamnya. 
b. Jenis Kosakata Bahasa Jepang (Goi) 
Menurut Dahidi  (2004:147-181) mengatakan bahwa hinshin  bunrui dapat 
diartikan sebagai klasifikasi kelas kata berdasarkan berbagai  karakteristiknya 
secara gramatikal. Secara garis besar kelas kata yang telah  diklasifikasikan 
tersebut terbagi dalam dua kelompok besar, yaitu jiritsugo dan fuzokugo. 
a. Jiritsugo 
Jiritsugo adalah kelompok kelas kata yang bisa berdiri sendiri membentuk 
kalimat. Berikut ini adalah yang termasuk dalam golongan jiritsugo: 
1) Kata Kerja (doushi) adalah kata yang dapat berdiri sendiri dan dapat  menjadi  
predikat. Doushi biasanya berakhiran huruf ~u  atau kata kerja kamus. Contoh: 
kaku (menulis), taberu (makan). 
2) Kata Sifat i (i-keiyoushi) adalah kata yang dapat berdiri sendiri dan juga dapat 
menjadi predikat. Keiyoushi memiliki beberapa perubahan kata dan biasanya 
berakhiran dengan ~i. Jenis kata ini disebut juga dengan kata sifat golongan 
satu. Contoh: shiroi (putih), atsui (panas). 
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3) Kata Sifat na (na-keiyoushi) adalah kata yang dapat berdiri sendiri dan  
merupakan kata sifat golongan dua, memiliki perubahan sendiri yang berbeda  
dengan kata sifat golongan satu. Contoh: kirei na (cantik), jouzu na (pandai). 
4) Kata Benda (meishi) adalah kata yang dapat berdiri sendiri dan bisa menjadi  
subjek. Meishi tidak  memiliki perubahan bentuk. Contoh: kutsu (sepatu), 
tsukue (meja). 
5) Kata Keterangan Benda atau prenomina (rentaishi) adalah kata yang dapat 
berdiri sendiri dan bias menjadi kata yang menerangkan kata lain. Rentaishi  
ini tidak bisa menjadi subjek dan tidak memiliki perubahan bentuk. Contoh: 
sono (itu), kore (ini), koko (disini). 
6) Kata Keterangan (fukushi) adalah kata yang dapat berdiri sendiri dan berfungsi  
sebagai kata keterangan untuk hyougen (predikat). Fukushi tidak dapat  
menjadi subjek dan tidak memiliki perubahan bentuk. Contoh: zutto (terus), 
taihen (menyusahkan atau merepotkan). 
7) Kata Penyambung atau konjungsi (setsuzokushi) adalah kata yang dapat  
berdiri sendiri dan berfungsi untuk menyatakan hubungan antar kalimat atau  
bagian kalimat atau frase dengan frase. Setsuzokushi tidak bisa menjadi subjek 
dan tidak memiliki perubahan bentuk. Contoh: soshite (lalu, kemudian), 
suruto (selanjutnya, dengan demikian). 
8) Kata interjeksi (kandoushi) adalah kata yang dapat berdiri sendiri, pada   
umumnya untuk menyatakan ekspresi, perasaan, cara memanggil, cara  
menjawab dan lain sebagainya. Kandoushi tidak dapat menjadi subjek dan 




Jenis kata yang termasuk pada golongan fuzokugo adalah kata-kata yang 
hanya bersifat membantu seperti partikel  (joushi), yang merupakan kata yang  
tidak dapat berdiri sendiri dan tidak memiliki perubahan. Bila kata ini terpisah  
dari kata lain, maka kata ini tidak mempunyai arti. Joushi hanya berfungsi untuk 
menyambung kata-kata jiritsugo dalam pembentukan kalimat bahasa Jepang dan 
juga menentukan arti kata tersebut. Contoh: no (kepunyaan, milik), de (di, 
dengan). 
Dalam  penelitian  ini,  peneliti  akan  menggunakan  jenis  kelas kata 
jiritsugo kosakata meishi (nomina), karena kosakata yang dipakai adalah kata 
benda yang termasuk dalam golongan meishi (nomina). 
5. Pembelajaran Orang Dewasa 
a. Definisi Andragogi 
Andragogi berasal dari dua kata dalam bahasa Yunani, yakni andra berarti 
orang dewasa dan agogos berarti memimpin atau membimbing. Secara harfiah, 
andragogi berarti membimbing orang dewasa.  Darkenwald dan Meriam (Sudjana, 
2005: 62) memandang bahwa seseorang dikatakan dewasa apabila ia telah 
melewati masa pendidikan dasar dan telah memasuki usia kerja, yaitu sejak umur 
16 tahun. Menurut UNESCO (Townsend Coles, 1977 dalam Lanundi, 1982 dalam 
Suprijanto, 2005: 12), pendidikan orang dewasa merupakan keseluruhan proses 
pendidikan yang diorganisasikan, apa pun isi, tingkatan, metodenya baik formal 
dan tidak, yang melanjutkan maupun yang menggantikan pendidikan semula di 
sekolah, akademi dan universitas serta latihan kerja, yang membuat orang yang 
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dianggap dewasa oleh masyarakat mengembangkan kemampuannya, memperkaya 
pengetahuannya, meningkatkan kualifikasi teknis atau profesionalnya, dan 
mengakibatkan perubahan pada sikap dan perilakunya dalam perspektif rangkap 
perkembangan pribadi secara utuh dan partisipasi dalam pengembangan sosial, 
ekonomi dan budaya yang seimbang dan bebas.  
b. Asumsi Andragogi 
Malcolm Knowles (1970: 45-53) dalam mengembangkan konsep andragogi, 
mengembangkan empat pokok asumsi sebagai berikut: 
1) Konsep Diri 
Asumsinya bahwa kesungguhan dan kematangan diri seseorang bergerak 
dari ketergantungan total (realita pada bayi) menuju ke arah pengembangan diri 
sehingga mampu untuk mengarahkan dirinya sendiri dan mandiri. Dengan kata 
lain dapat dikatakan bahwa secara umum konsep diri anak-anak masih tergantung 
sedangkan pada orang dewasa konsep dirinya sudah mandiri. Kemandirian inilah 
orang dewasa membutuhkan memperoleh penghargaan orang lain sebagai 
manusia yang mampu menentukan dirinya sendiri (Self Determination), mampu 
mengarahkan dirinya sendiri (Self Direction). Apabila orang dewasa tidak 
menemukan dan menghadapi situasi dan kondisi yang memungkinkan timbulnya 
penentuan diri sendiri dalam suatu pelatihan, maka akan menimbulkan penolakan 
atau reaksi yang kurang menyenangkan. Orang dewasa juga mempunyai 
kebutuhan psikologis yang dalam agar secara umum menjadi mandiri, meskipun 
dalam situasi tertentu boleh jadi ada ketergantungan yang sifatnya sementara. Hal 
ini menimbulkan implikasi dalam pelaksanaan praktek pelatihan, khususnya yang 
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berkaitan dengan iklim dan suasana pembelajaran dan diagnosa kebutuhan serta 
proses perencanaan pelatihan. 
2) Pengalaman 
Asumsinya adalah bahwa sesuai dengan perjalanan waktu seorang individu 
tumbuh dan berkembang menuju ke arah kematangan. Dalam perjalanannya, 
seorang individu mengalami dan mengumpulkan berbagai pengalaman kehidupan, 
dimana hal ini menjadikan seorang individu sebagai sumber belajar kaya, dan 
pada saat yang bersamaan individu tersebut memberikan dasar yang luas untuk 
belajar dan memperoleh pengalaman baru. Oleh sebab itu, dalam teknologi 
pembelajaran orang dewasa, terjadi penurunan penggunaan teknik transmittal 
seperti yang dipergunakan dalam pelatihan konvensional dan menjadi lebih 
mengembangkan teknik yang bertumpu pada pengalaman. Dalam hal ini dikenal 
dengan "Experiential Learning Cycle" (Proses Belajar Berdasarkan Pengalaman). 
Hal ini menimbulkan implikasi terhadap pemilihan dan penggunaan metode dan 
teknik kepelatihan. Maka, dalam praktek pelatihan lebih banyak menggunakan 
diskusi kelompok, curah pendapat, kerja laboratori, sekolah lapang, melakukan 
praktek dan lain sebagainya, yang pada dasarnya berupaya untuk melibatkan 
peran serta atau partisipasi peserta pelatihan. 
3) Kesiapan Belajar 
Asumsinya bahwa setiap individu semakin menjadi matang sesuai dengan 
perjalanan waktu, maka kesiapan belajar bukan ditentukan oleh kebutuhan atau 
paksaan akademik ataupun biologisnya, tetapi lebih banyak ditentukan oleh 
tuntutan perkembangan dan perubahan tugas dan peranan sosialnya. Pada seorang 
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anak belajar karena adanya tuntutan akademik atau biologisnya. Tetapi pada orang 
dewasa siap belajar sesuatu karena tingkatan perkembangan mereka yang harus 
menghadapi dalam peranannya sebagai pekerja, orang tua atau pemimpin 
organisasi. Hal ini membawa implikasi terhadap materi pembelajaran dalam suatu 
pelatihan tertentu. Dalam hal ini tentunya materi pembelajaran perlu disesuaikan 
dengan kebutuhan yang sesuai dengan peranan sosialnya. 
4) Orientasi Belajar 
Asumsinya yaitu bahwa pada anak orientasi belajarnya seolah-olah sudah 
ditentukan dan dikondisikan untuk memiliki orientasi yang berpusat pada materi 
pembelajaran (Subject Matter Centered Orientation). Sedangkan pada orang 
dewasa mempunyai kecenderungan memiliki orientasi belajar yang berpusat pada 
pemecahan permasalahan yang dihadapi (Problem Centered Orientation). Hal ini 
dikarenakan belajar bagi orang dewasa seolah-olah merupakan kebutuhan untuk 
menghadapi permasalahan yang dihadapi dalam kehidupan keseharian, terutama 
dalam kaitannya dengan fungsi dan peranan sosial orang dewasa. Selain itu, 
perbedaan asumsi ini disebabkan juga karena adanya perbedaan perspektif waktu. 
Bagi orang dewasa, belajar lebih bersifat untuk dapat dipergunakan atau 
dimanfaatkan dalam waktu segera. Sedangkan anak, penerapan apa yang 
dipelajari masih menunggu waktu hingga dia lulus dan sebagainya. Sehingga ada 
kecenderungan pada anak, bahwa belajar hanya sekedar untuk dapat lulus ujian 
dan memperoleh sekolah yang lebih tinggi. Hal ini menimbulkan implikasi 
terhadap sifat materi pembelajaran atau pelatihan bagi orang dewasa, yaitu bahwa 
materi tersebut hendaknya bersifat praktis dan dapat segera diterapkan di dalam 
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kenyataan sehari-hari. Dalam penelitian ini subjek penelitian masuk dalam 
kategori pebelajar dewasa, sehingga dalam mengembangkan multimedia interaktif 
harus didasari dengan asumsi dasar pembelajaran orang dewasa. 
c. Media Pembelajaran Orang Dewasa 
Media pembelajaran orang dewasa harus memperhatikan prinsip andragogi. 
Knowles (1970:57-58), menjelaskan prinsip pengajaran andragogi berdasarkan 
kondisi pembelajarannya. 
1) Pebelajar harus merasa butuh dalam belajar. 
Pebelajar memiliki harus memiliki motivasi internal dalam belajar. Tugas 
pengajar adalah meningkatkan pengalaman belajar dengan memfasilitasi 
pembelajaran. Pengajar juga menolong pebelajar untuk mengidentifikasi 
kesenjangan antara kemampuan yang dimiliki oleh pebelajar dengan harapan 
capaiannya.  
Dari segi pengembang media pembelajaran, produk yang dikembangkan 
tidak boleh merusak motivasi awal pebelajar orang dewasa. Pebelajar orang 
dewasa sudah memiliki motivasi dalam diri, sehingga tugas dari pengembang 
adalah tidak mengganggu motivasi tersebut. Dalam konteks kebutuhan belajar 
orang dewasa, media yang dikembangkan juga harus menjelaskan mengapa media 
tersebut dapat membantu pebelajar. Hal ini dapat diaplikasikan dengan 
memperjelas tujuan pembelajaran dalam media yang dikembangkan. 
2) Lingkungan belajar yang nyaman. 
Pembelajaran yang berlangsung harus bersifat nyaman, baik secara fisik 
maupun non fisik. Kenyamanan secara fisik dapat berarti kondisi pencahayaan, 
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larangan merokok, dekorasi, temperatur, dan tata letak tempat duduk. Sedangkan 
kenyamanan non fisik dapat berarti hubungan antar siswa, kebebasan berbicara, 
saling tolong menolong, dan penerimaan dalam perbedaan. Pengajar harus 
menerima pebelajar orang dewasa sebagai individu yang memiliki ide, sehingga 
pembelajaran terlihat seperti berdiskusi. 
Dalam mengembangkan media untuk pembelajaran, penting untuk membuat 
tampilan media senyaman mungkin. Tampilan yang nyaman dapat diaplikasikan 
dengan penataan layout dan penyertaan cara penggunaan media yang jelas.  
3) Keselarasan antara tujuan pembelajaran dan tujuan pebelajar dalam belajar. 
Keselarasan yang dimaksudkan adalah pebelajar harus menyadari bahwa 
apa yang akan dipelajari adalah sama dengan hasil akhir pembelajaran yang 
dimaksud. Pengajar dalam hal ini harus menjelaskan apa yang diperlukan oleh 
pebelajar untuk mencapai tujuannya. 
Implikasi dalam prinsip ini untuk pengembang media adalah media 
pembelajaran untuk orang dewasa adalah produk harus melakukan analisis 
kebutuhan. Analisis yang dilakukan juga harus mendalam, supaya media 
pembelajaran yang dihasilkan sesuai untuk pembelajaran orang dewasa. 
4) Pebelajar ikut bertanggung jawab atas pembelajaran yang berlangsung. 
Pengajar dalam pembelajaran orang dewasa berperan sebagai partner belajar. 
Pebelajar orang dewasa mengikuti proses pembelajaran dari perencanaan hingga 
proses pembelajaran. Hal ini menyebabkan pembelajaran yang dilaksanakan 
berdasarkan persetujuan bersama. Pebelajar harus merasa bertanggung jawab, dan 
berkomitmen dalam belajar.  
 30 
 
Dalam mengembangan media pembelajaran harus memperhitungkan peran 
serta pebelajar dan pengajar dalam mengembangkan produk. Pebelajar harus 
diberikan waktu dan ruang untuk menyampaikan pendapat tentang apa yang ia 
butuhkan dalam pembelajaran. Pendapat yang keluar kemudian diperhitungkan 
dalam pengembangan materi media pembelajaran.  
5) Partisipasi aktif pebelajar dalam pembelajaran. 
Pengajar harus menolong pebelajar dalam mengorganisasikan diri mereka 
ketika berinterakasi dengan pebelajar lain, misalnya dalam proyek bersama kelas 
dan kelompok belajar. Pebelajar harus aktif dalam menyampaikan pendapat dan 
terjadi proses diskusi dalam belajar.  
Dalam mengembangkan media pembelajaran, menjadi penting untuk 
mengembangkan produk yang mendukung partisipasi aktif pebelajar. Hal ini 
dapat diaplikasikan dalam media belajar yang bersifat interaktif, karena media 
interaktif dapat menerima respons secara langsung dari user. 
6) Pembelajaran sesuai dengan latar belakang pebelajar. 
Pengajar membantu pebelajar dalam meningkatkan pengalaman belajarnya, 
termasuk penyediaan bahan ajar dan sumber belajar. Hal ini menyebabkan 
pengajar dalam pembelajaran orang dewasa harus mampu mengaplikasikan 
berbagai macam metode pengajaran. Pembelajaran yang sesuai dengan latar 
belakang pebelajar akan membuat pembelajaran menjadi lebih bermakna dan 
berintregasi. 
Dalam mengembangkan media pembelajaran, prinsip ini dapat diaplikasikan 
dalam proses analisis kebutuhan. Analisis kebutuhan dalam mengembangkan 
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media pembelajaran harus mempertimbangkan kondisi awal dan latar belakang 
pebelajar. 
7) Adanya kesadaran peningkatan bagi pebelajar. 
Pengajar harus dapat mempengaruhi pebelajar dalam menerima kriteria dan 
metode yang digunakan dalam pembelajaran. Kesadaran adanya peningkatan 
dalam pembelajaran dapat ditingkatkan apabila pebelajar diikut sertakan dalam 
proses evaluasi. Memberikan tahap evaluasi secara langsung dalam media 
pembelajaran juga penting, supaya pebelajar dapat menyadari bahwa ia 
mendapatkan sesuatu yang baru setelah menggunakan media pembelajaran 
tersebut.  
B. Kajian Penelitian yang Relevan 
Beberapa penelitian relevan yang mendukung penelitian mengenai 
pengembangan multimedia interaktif kosakata bahasa Jepang adalah sebagai 
berikut: 
1. Penelitian pengembangan media pembelajaran oleh Naily Zahrotul Fitriyani 
(2013) yang berjudul “Pengembangan Multimedia Permainan Interaktif 
Search and Find Berbasis Adobe Flash Untuk Meningkatkan Penguasaan 
Kosakata [語彙ごい ] Bahasa Jepang Siswa Kelas X SMAN 1 Bangil". 
Penelitian ini menghasilkan media pembelajaran bahasa Jepang dengan 
kualitas sangat layak untuk digunakan dalam pembelajaran. 
2. Penelitian pengembangan media pembelajaran oleh Muhammad Gifari Arsal 
(2017) yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Chematory 
Berbasis Android Pada Materi Kesehatan Dan Keselamatan Kerja (K3) Di 
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Laboratorium Kimia Sebagai Sumber Belajar Mandiri Untuk Peserta Didik 
Kelas X SMA/MA”. Penelitian ini menghasilkan media pembelajaran berbasis 
Android dengan kualitas layak untuk digunakan dalam pembelajaran. 
Berdasarkan kedua hasil penelitian tersebut, dapat disimpulkan bahwa 
penggunaan multimedia dalam pembelajaran dapat memberikan dampak positif 
pada peserta didik. Selain itu, relevansi penelitian tersebut juga terdapat pada 
metode yang digunakan dalam mengembangkan sebuah produk. Pengembangan 
sebuah produk secara umum dilakukan melalui tiga tahapan, yaitu: perencanaan 
(planning), perancangan (design), dan pengembangan (development). 
C. Kerangka Berpikir 
Berdasarkan observasi pendahuluan yang dilakukan melalui observasi dan 
wawancara diperoleh hasil bahwa adanya permasalahan dalam penguasaan 
kosakata pada peserta kursus. Hal tersebut dikarenakan kurangnya motivasi 
belajar peserta kursus di luar jam pembelajaran. Motivasi belajar yang kurang 
tersebut dikarenakan bahan belajar yang dimiliki tidak dapat digunakan sebagai 
bahan belajar mandiri. 
Untuk mengatasi permasalahan tersebut, maka dibutuhkan alat bantu atau 
media pembelajaran untuk mempermudah peserta kursus dalam belajar, dan 
mendukung motivasi belajar mandiri. Media pembelajaran yang dapat 
dikembangkan adalah multimedia kosakata bahasa Jepang. Hal tersebut 
disebabkan karena multimedia pembelajaran merupakan media yang 
mengintregasikan beberapa komponen dalam satu kesatuan, terutama dalam 
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menggabungkan teks, gambar dan audio yang sangat membantu dalam 
pembelajaran bahasa. 
Multimedia interaktif kosakata bahasa Jepang yang dikembangkan berisi 
tentang daftar kosakata kata benda level 1 yang berjumlah 120 kata. Multimedia 
tersebut dikembangkan sesuai prosedur penelitian dan pengembangan, kemudian 
dilakukan penilaian oleh ahli media, ahli materi, dan peserta kursus. Dengan 
demikian, akan didapatkan multimedia yang layak untuk dimanfaatkan dalam 
pembelajaran bahasa Jepang. Adapun kerangka berpikir tersebut dapat dilihat 
dalam gambar sebagai berikut: 
 
Gambar 1. Skema Kerangka Berpikir 
 
 
Peserta kursus bahasa Jepang 
Bunka Kenkyuukai tidak 
menguasai kosakata dengan 
baik.
Permasalahan tersebut 
dikarenakan peserta kursus 
tidak memiliki bahan belajar 





kursus belajar secara mandiri.
Terdapat 120 kata benda yang 
ada dalam multimedia 
interaktif, bersumber dari 







Produk yang telah 
dikembangkan dinilai oleh ahli 
media, ahli materi, dan 
peserta kursus.
Dihasilkan multimedia 
interaktif kosakata bahasa 





D. Pertanyaan Penelitian 
1. Bagaimanakah kelayakan multimedia interaktif kosakata bahasa Jepang 
berdasarkan: 
a. penilaian ahli materi pada tahapan validasi ahli? 
b. penilaian ahli media pada tahapan validasi ahli? 
2. Bagaimanakah respon penilaian peserta kursus terhadap multimedia interaktif 






A. Model Pengembangan 
Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan, atau 
Research and Development (RnD). Penelitian dengan metode RnD digunakan 
untuk menghasilkan produk tertentu. Penelitian dilakukan dengan analisis 
kebutuhan hingga uji kelayakan, sehingga diharapkan akan menghasilkan produk 
yang sesuai dengan kebutuhan lapangan serta layak digunakan dalam proses 
pembelajaran. 
Model pengembangan yang digunakan adalah model pengembangan 
ADDIE (analysis, design, development & implementation, evaluation), yang di 
adaptasi dari buku Multimedia-based Instructional Design oleh Lee & Owen. 
Model ini dipilih karena dianggap lebih tepat dan terarah untuk pengembangan 
media pembelajaran berbasis web maupun software. Namun penelitian ini dibatasi 
hingga evaluasi formatif (kelayakan produk) yang berfokus pada kemampuan 
pengguna dalam menggunakan produk, sehingga tahapan yang dilaksanakan 





Gambar 2. Skema Prosedur Pengembangan 
B. Prosedur Pengembangan 
Prosedur penelitian dan pengembangan dalam penelitian ini menggunakan 
model pengembangan ADDIE, diantaranya yaitu: 
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1.  Analisis (Analysis) 
Tahap pertama adalah tahap analisis yang dibagi menjadi dua bagian yaitu 
penilaian kebutuhan (need assessment) dan analisis awal akhir (front-end 
analysis). 
a. Analisis Kebutuhan (Need Assessment) 
Analisis kebutuhan adalah proses sistematis dalam menentukan tujuan, 
mengidentifikasi kesenjangan antara kondisi aktual dan kondisi yang diharapkan, 
dan menetapkan prioritas untuk pembelajaran (Lee & Roadman, dalam Lee, 
2004:6). Ada 5 tipe kebutuhan menurut Briggs dalam Lee (2004:6) yang disajikan 
dalam tabel sebagai berikut: 
Tabel 1. Tipe Kebutuhan Menurut Briggs 
No Kebutuhan Deskripsi 
a.  Normative Need 
(Kebutuhan normatif) 
Kebutuhan yang dikomparasikan dengan standar 
norma yang ada. Kebutuhan normatif juga bisa 
dikatakan sebagai kebutuhan yang timbul apabila 
seseorang atau suatu kelompok berada dalam 
keadaan di bawah suatu ukuran (standard) yang 
telah ditetapkan.  
b.  Felt Need (Kebutuhan 
“rasa”) 
Kebutuhan “rasa” bisa dikatakan sebagai keinginan 
seseorang. Tipe kebutuhan ini dapat diidentifikasi 
dengan mudah melalui wawancara dengan 
seseorang atau sekelompok orang mengenai apa 
yang mereka inginkan. 





Kebutuhan yang ditampakkan oleh orang-orang 
yang membutuhkannya. 
 
d.  Comparative Need 
(Kebutuhan 
komparatif) 
Kebutuhan yang muncul ketika membandingkan 
dua kondisi yang berbeda, contohnya ketika 
beberapa orang memiliki kemampuan tertentu 
ketika beberapa yang lain tidak. 
e.  Anticipated or future 
Seed (Kebutuhan 
masa datang) 
Kebutuhan yang muncul dari proyeksi atau 




Tahap analisis kebutuhan ini ditujukan untuk memutuskan permasalahan 
apa yang akan diangkat dalam penelitian. Analisis kebutuhan dilakukan dengan 
observasi dan wawancara terhadap direktur utama lembaga, pengajar dan peserta 
kursus. Masalah pembelajaran yang diangkat dalam penelitian ini adalah 
kesenjangan antara jumlah waktu yang dibutuhkan dan waktu yang tersedia pada 
proses pembelajaran untuk mempelajari dan menghafalkan kosakata kata benda 
bahasa Jepang untuk peserta kursus level 1.  
b. Analisis Awal Akhir (Front-End Analysis) 
Setelah analisis kebutuhan menunjukkan bahwa ada beberapa hal yang perlu 
diperbaiki dalam proses pembelajaran, langkah berikutnya adakah menemukan 
informasi yang lebih detail tentang suatu masalah yang akan diperbaiki tersebut. 
Berikut adalah tabel tipe analisis awal akhir yang disadur dari Lee (2004:15): 
Tabel 2. Tipe Analisis Awal Akhir 
No Tipe Tujuan 
a.  Audience Analysis 
(Analisis Sasaran) 
Mengidentifikasi latar belakang, karakteristik belajar, 
dan kemampuan awal yang dimiliki sasaran media 
pembelajaran. 
b.  Technology Analysis 
(Analisis Teknologi) 
Mengidentifikasi kapabilitas atau kemampuan 
terhadap teknologi. 
c.  Task Analysis (Analisis 
Tugas) 
Mendiskripsikan tugas belajar apa yang perlu 
dikuasai oleh peserta kursus setelah melalui proses 
pembelajaran. 
d.  Analisis Kejadian 
Penting 
Menentukan kemampuan atau pengetahuan apa yang 
menjadi perhatian utama dalam proses pembelajaran. 
e.  Analisis Situasi Mengidentifikasi lingkungan belajar guna merancang 
desain multimedia yang tepat. 
f.  Analisis Tujuan Menuliskan tujuan belajar untuk tugas belajar yang 
dijadikan target. 
g.  Analisis Media Memilih media yang tepat untuk strategi 
penyampaian informasi pembelajaran. 
h.  Analisis Ketersediaan 
Data 
Mengidentifikasi materi pembelajaran yang ada; 
manual, referensi, dan silabi. 




Sesuai dengan hasil analisis kebutuhan, permasalahan yang diangkat 
kemudian dianalisis secara lebih mendalam melalui poin-poin di dalam tabel 2. 
Melalui front-end analysis, diputuskan bahwa treatment yang akan dijadikan 
solusi permasalahan pembelajaran adalah dengan mengembangkan sebuah 
multimedia interaktif kosakata bahasa Jepang yang dapat digunakan secara 
mandiri. 
2.  Desain (Design) 
Tahap  desain  adalah  tahap  perancangan  kerangka  media  pembelajaran  
interaktif yang akan dikembangkan. Menurut Lee (2004:93), tahap desain akan 
menghasilkan keluaran seperti; jadwal aktivitas pengembangan produk, tim 
pengembangan, spesifikasi media, struktur materi, dan kontrol konfigurasi. 
Dalam penelitian ini, tahap desain menghasilkan keluaran spesifikasi media, 
struktur materi, dan kontrol konfigurasi yang berupa GBIPM, Flowchart, 
Storyboard, dan rancangan isi materi. Proses perancangan materi dilakukan 
dengan diskusi kelompok terarah atau FGD. Menurut Irwanto dalam Suhaimi 
(1999:3), FGD merupakan suatu metode riset untuk pengumpulan informasi   
mengenai suatu permasalahan  tertentu  yang  sangat  spesifik  melalui diskusi  
kelompok. Informasi yang didapatkan dalam proses FGD bersifat kualitatif dan 
berkaitan dengan materi apa yang akan dimasukkan ke dalam media pembelajaran, 
dalam hal ini adalah pemilihan kosakata. Suhaimi (1999:6) mengungkapkan 
bahwa yang menjadi keprihatinan utama dari FGD adalah kelompok masyarakat  
yang diduga  paling terkena dampak atau kelompok victims. Kelompok victims ini 
diduga bervariasi dilihat dari latar belakang sehingga ada sejumlah sub-kelompok  
 40 
 
victims. Dalam penelitian ini, kelompok victims yang dimaksudkan adalah 
orang yang terlibat dalam pembelajaran, yaitu pengajar. 
a. GBIPM yang meliputi penentuan judul, tujuan, materi, dan sasaran produk. 
b. Flowchart yang  berisi  tentang  alur  multimedia  pembelajaran  interaktif  
secara ringkas. 
c. Storyboard yaitu uraian ringkas secara deskriptif yang berisi alur cerita dalam 
multimedia  pembelajaran  interaktif pada  mata  pelajaran gambar  teknik  
dari awal sampai akhir program. 
d. Rancangan isi materi yaitu daftar kosakata yang akan disampaikan melalui 
media pembelajaran yang dibuat. 
3.  Pengembangan dan Implementasi (Development and Implementation) 
Dalam metode ADDIE oleh Lee dan Owen, implementasi dilakukan pada 
proses pengembangan. Pada tahap ini, dilakukan proses pemrograman untuk 
merealisasikan rancangan desain yang sudah dibuat. Pada dasarnya, tahap 
pengembangan selalu memiliki prinsip yang sama (Lee, 2004:162) . 
a. Menetapkan peralatan yang dibutuhkan selama proses pengembangan. 
b. Proses pengembangan media sesuai dengan rancangan yang telah dibuat. 
c. Melakukan peninjauan produk. 
d. Mengimplementasikan produk. 
Dalam penelitian ini, pengembangan akan dilakukan menggunakan software 
Construct 2. Adapun peninjauan produk dilakukan dengan cara validasi ahli. 
Validasi ahli berguna   untuk   mengetahui   kelayakan   media pembelajaran   
interaktif   yang   dikembangkan   dan   mendapatkan   saran perbaikan produk 
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awal sebelum diujikan kepada peserta kursus. Validasi ahli terdiri dari validasi  
ahli  media  dan  ahli  materi.  Teknik  pengumpulan  data  kelayakan multimedia  
pembelajaran  didapatkan  dari  instrumen  kelayakan  media  untuk ahli. Hasil 
validasi ahli akan diimplementasikan pada revisi tahap I. 
Setelah produk multimedia pembelajaran interaktif direvisi, selanjutnya 
produk multimedia interaktif dinilai oleh pengguna melalui tahap evaluasi 
formatif. dilakukan dengan cara mengujicoba multimedia interaktif yang telah 
dikembangkan kepada peserta kursus. Ujicoba ini bertujuan  untuk mengetahui 
respon peserta kursus terhadap produk. Ujicoba akan dilakukan kepada peserta 
kursus level 1 di lembaga Bunka Kenkyuukai Yogyakarta.  
C. Desain Ujicoba Produk 
Ujicoba dalam penelitian ini bertujuan untuk mengumpulkan data mengenai 
kualitas media yang dikembangkan. Data-data yang diperoleh kemudian dianalisis, 
dan digunakan untuk memperbaiki atau menyempurnakan produk. Proses ujicoba 
produk dalam penelitian ini adalah; (1) validasi ahli media, (2) validasi ahli materi 
bahasa Jepang, (3) revisi tahap I, (4) uji coba produk, (5) dan revisi tahap II. 
1. Desain Ujicoba 
a. Validasi Ahli Media 
Validasi media ditujukan guna  mendapatkan produk yang layak dari segi 




b. Validasi Ahli Materi 
Validasi materi ditujukan guna mengetahui keakuratan materi yang dibawa 
oleh media pembelajaran kosakata bahasa Jepang. 
c. Revisi Tahap I 
Revisi tahap I dilakukan berdasarkan saran dari ahli media dan materi. 
Revisi ini diharapkan dapat meningkatkan kualitas produk sebelum dibawa ke uji 
coba produk. 
d. Uji coba produk 
Ujicoba akan dilakukan dengan cara menyesuaikan jadwal kursus setiap 
peserta level 1. Ujicoba ini akan berfokus kepada kelayakan produk. Apabila 
produk dinilai kurang layak, maka akan dilanjutkan ke revisi tahap II. 
e. Revisi Tahap II 
Revisi tahap II dilakukan berdasarkan hasil dari uji coba produk. Revisi 
dilakukan sesuai dengan aspek perbaikan yang diharapkan peserta kursus, 
sehingga akan menghasilkan produk yang layak guna. 
2. Subjek Ujicoba 
Subyek ujicoba dalam penelitian pengembangan ini adalah sebagai berikut: 
a. Uji Ahli 
Subyek ujicoba yang dipakai dalam penelitian pengembangan ini adalah ahli 
yang berkompeten yaitu ahli materi dan ahli media. Ahli materi dalam hal ini 
adalah seorang yang memiliki pengabdian pada bidang Pendidikan Bahasa Jepang, 
atau Sastra Jepang. Ahli materi berperan untuk menentukan apakah materi yang 
ada dalam media pembelajaran sudah sesuai tingkat kedalaman materi dan 
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kebenaran materi yang digunakan. Sedangkan ahli media yang dimaksud adalah 
dosen/pakar yang biasa menangani dalam hal media multimedia pembelajaran. 
Validasi dilakukan dengan menggunakan angket tentang desain media yang 
diberikan kepada ahli yang ditujukan sebagai rekomendasi kelayakan multimedia 
pembelajaran yang dikembangkan. 
b. Uji coba produk 
Subjek ujicoba dalam penelitian ini adalah seluruh peserta kursus level 1 di 
lembaga Bunka Kenkyuukai, baik dari kelas reguler maupun kelas privat. 
3. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data 
a. Teknik Pengumpulan Data 
Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini yaitu: (1) observasi langsung 
ke lapangan tempat penelitian dilakukan, (2) wawancara dengan direktur, pengajar, 
dan peserta didik, (3) dan angket untuk ahli materi, ahli media, dan peserta kursus. 
1) Observasi 
Observasi dilakukan untuk mengetahui dan mengamati media pembelajaran 
yang tersedia di tempat kursus. Metode observasi yang dilakukan dalam penelitian 
ini adalah observasi terbuka. Peneliti berpartisipasi langsung untuk mengamati 
secara langsung keadaan sesungguhnya di lapangan sesuai dengan tujuan yang 
akan dicapai.  
2) Wawancara 
Wawancara digunakan untuk memperoleh informasi langsung dari pelaku 
pembelajaran. Wawancara akan dilakukan dengan beberapa orang pengajar dari 
level 1 hingga level 3 guna mengetahui titik permasalahan pembelajaran yang 
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bersifat mendesak untuk segera diselesaikan. Wawancara juga dilakukan dengan 
direktur dan peserta kursus guna mendapatkan hasil wawancara yang lebih 
lengkap. 
Wawancara yang dilakukan yaitu wawancara tidak terstruktur. Pada 
wawancara tidak terstruktur peneliti tidak menggunakan pedoman wawancara 
yang telah tersusun secara sistematis dan lengkap untuk pengumpulan data. 
3) Angket 
Teknik pengumpulan data ini digunakan dalam penelitian untuk mengetahui 
tingkat kelayakan multimedia pembelajaran interaktif kosakata bahasa Jepang 
melalui penilaian dari ahli materi dan ahli media, serta mengetahui respons 
penilaian peserta kursus terhadap multimedia pembelajaran interaktif yang telah 
dikembangkan. 
a. Instrumen Pengumpulan Data 
Instrumen penelitian pengembangan ini berupa instrumen penilaian kriteria 
dengan beberapa aspek yang divalidasi oleh ahli materi dan ahli media. Instrumen 
tersebut diadaptasi dari penelitian “Pengembangan Media Pembelajaran 
Chematory Berbasis Android Pada Materi Kesehatan Dan Keselamatan Kerja 
(K3) Di Laboratorium Kimia Sebagai Sumber Belajar Mandiri Untuk Peserta 
Didik Kelas X SMA/MA” dengan pengembangan lebih lanjut oleh peneliti. 
Instrumen yang digunakan adalah berupa angket guna mendapatkan data 
kelayakan media pembelajaran dan respon penilaian peserta kursus. Angket 
tersebut antara lain: (1) angket kelayakan multimedia pembelajaran interaktif 
untuk ahli media, (2) angket kelayakan multimedia pembelajaran interaktif untuk 
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ahli materi, dan (3) angket respon penilaian peserta kursus terhadap multimedia 
pembelajaran interaktif. Instrumen untuk validasi ahli menggunakan skala likert, 
sedangkan untuk peserta kursus menggunakan skala guttman. 
Instrumen dalam penelitian ini dibuat berdasarkan kajian pustaka yang 
menjadi landasan pengembangan multimedia interaktif. Instrumen ahli media 
akan digunakan dalam proses validasi oleh ahli media. Terdapat 4 aspek yang 
akan dinilai, yaitu aspek desain pesan pembelajaran, tampilan program, 
penggunaan bahasa, dan perangkat lunak. 
Tabel 3. Kisi-kisi Instrumen Ahli Media 
No. Aspek Indikator Jumlah Butir 
1.  Desain Pesan 
Pembelajaran 
Penerapan prinsip kesiapan 1 
Penerapan prinsip pemusat perhatian 1 
Penerapan prinsip umpan balik 1 
Penerapan prinsip perulangan 1 
2.  Tampilan Program Kesesuaian Audio 2 
Kesesuaian Visual 8 
3.  Penggunaan Bahasa Kejelasan petunjuk penggunaan 
permainan 
1 
4.  Perangkat Lunak/ 
Software 
Usabilitas (kemudahan penggunaan) 4 
Kompatibilitas (mudah disesuaikan 
dengan hardware) 
4 










Instrumen ahli materi akan digunakan dalam proses validasi oleh ahli materi. 
Terdapat 2 aspek yang akan dinilai, yaitu aspek pembelajaran dan isi/materi. 












No. Aspek Indikator Jumlah 
Butir 
1  Pembelajaran Kejelasan tujuan pembelajaran 1 
Relevansi tujuan pembelajaran dengan 
kurikulum 
1 
Kesesuaian dengan level belajar (dasar) 1 
Kejelasan petunjuk 1 
Kesesuaian judul program 1 
Dapat digunakan untuk belajar mandiri 1 
Kesesuaian dengan sumber belajar 1 
Interaksi subjek belajar terhadap program 1 
2  Isi/ Materi Kelengkapan Materi 3 
Penyajian Materi 4 
Keakuratan Materi 5 
 Jumlah  20 
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Instrumen peserta kursus akan digunakan dalam proses uji coba . Terdapat 4 
aspek yang akan dinilai, yaitu aspek desain pesan pembelajaran, tampilan program, 
penggunaan bahasa, dan perangkat lunak. 
 
Tabel 5. Kisi-kisi Instrumen Peserta Kursus 
 
4. Teknik Analisis Data 
Jenis data yang didapatkan pada penelitian ini adalah data kualitatif dan data 
kuantitatif. Data kualitatif didapatkan dari data hasil wawancara dan saran 
perbaikan produk oleh ahli materi dan ahli media. Sementara data kuantitatif 
diperoleh dari angket kelayakan media pembelajaran oleh ahli dan angket respons 
penilaian oleh peserta kursus. Teknik analisis data secara rinci adalah sebagai 
berikut. 
No. Aspek Indikator Jumlah 
Butir 
1.  
Materi Kejelasan tujuan pembelajaran 1 
Kesesuaian dengan kebutuhan belajar di 
level 1 
1 
Kejelasan petunjuk belajar 1 
Kesesuaian materi dengan kehidupan 
sehari-hari 
1 
Kejelasan sajian materi daftar kosakata 1 
Kesesuaian latihan dengan materi yang 
dipelajari 
1 
2. Media Kejelasan dan keterbacaan teks 1 
Kemenarikan tampilan desain 1 
Kemudahan penggunaan aplikasi 1 
Kemudahan aplikasi dalam menyesuaikan 
smartphone 
1 
3. Pembelajaran Dapat digunakan untuk belajar mandiri 1 
Dapat meningkatkan motivasi belajar 1 
Kesesuaian dengan kebutuhan bahan belajar 1 
 Jumlah  13 
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a. Data wawancara pengajar 
Data hasil wawancara dengan pengajar di level 1 hingga level 3 dianalisis 
secara deskriptif. Hasil wawancara tersebut digunakan sebagai data analisis 
kebutuhan pengembangan media pembelajaran. 
b. Data angket penilaian para ahli 
Data pengembangan media pembelajaran dari ahli materi, ahli media akan 
dikumpulkan dan diambil kesimpulan untuk digunakan sebagai landasan 
perbaikan terhadap setiap komponen media pembelajaran yang telah dibuat. Data 
pengembangan media ini berupa data kualitatif yang digunakan untuk mengetahui 
kualitas media pembelajaran dengan kriteria; 1) Sangat Kurang Layak/ Baik/ 
Sesuai, 2) Kurang Layak/ Baik/ Sesuai, 3) Layak/ Baik/ Sesuai, 4) Sangat Layak/ 
Baik/ Sesuai. Sedangkan data kuantitatif diperoleh dengan  memberikan skor pada 
kualitatif berdasarkan skala Likert yang dikonversikan nilai skala 4. 
Tabel 6. Skala Likert 
Skala Keterangan 
1 Sangat Kurang Layak/ Baik/ Sesuai 
2 Kurang Layak/ Baik/ Sesuai 
3 Layak/ Baik/ Sesuai 
4 Sangat Layak/ Baik/ Sesuai 
 
Data yang didapat kemudian dihitung dengan rumus rata-rata yang 






?̅?  = skor rata-rata tiap aspek kualitas 
𝑥  = jumlah skor tiap aspek kualitas 




Data kemudian diubah ke dalam bentuk kualitatif dengan mencocokkan 
tabel kriteria kelayakan bahan ajar menurut Widoyoko (2012: 108) pada tabel 
berikut:  
Tabel 7. Kriteria Kelayakan Bahan Ajar 
Nilai Interval Kategori Konversi 
4 3,25 ⩽ ?̅? ⩽ 4,00   Sangat Baik Layak 3 2,5 ⩽ ?̅? <  3,25 Baik 
2 1,75 ⩽ ?̅? <  2,5 Kurang Baik Tidak Layak 1 1 ⩽ ?̅? < 1,75 Sangat Kurang Baik 
 
Produk multimedia interaktif yang dikembangkan dapat dikatakan layak 
apabila analisis data yang dihasilkan memenuhi konversi kategori “layak” atau 
mendapatkan skor rentang 2,5  ⩽ ?̅? <  3,25 atau  3,25 ⩽ ?̅? ⩽ 4,00  dari ahli media 
maupun ahli materi. Apabila nilai yang dihasilkan jika dikonversikan 
mendapatkan kategori “tidak layak” atau mendapatkan skor 1,75 ⩽ X <  2,5 atau  
1 ⩽ X ⩽ 1,75 dari ahli media maupun ahli materi maka multimedia interaktif 
harus direvisi terlebih dahulu. 
c. Data angket kelayakan dan respons penilaian peserta kursus 
Angket respon peserta kursus terhadap media pembelajaran dilakukan 
setelah peserta kursus melakukan ujicoba terhadap media pembelajaran yang 
dikembangkan. Angket ini menggunakan skala Guttman. Media pembelajaran 
akan direvisi untuk setiap kategori jika peserta didik yang menjawab negatif  lebih 
dari 50%. Hasil dari angket akan digunakan sebagai bahan pertimbangan untuk 
memperbaiki media pembelajaran yang dikembangkan agar layak digunakan 
dalam pembelajaran kosakata Bahasa Jepang. 
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Data respon peserta kursus kemudian dilakukan analisis ke dalam bentuk 
kualitatif menggunakan skala guttman, dengan kriteria penilaian pada tabel 4 
menurut Widyoko (2012: 109) yaitu: 
Tabel 8. Kriteria Penilaian Produk Ujicoba 
Nilai Interval Kategori Konversi 
1 0.5 < ?̅? ⩽ 1 Setuju Layak 
0 0 < ?̅? ⩽ 0.5 Tidak setuju Tidak Layak 
 
Jika analisis data respon peserta kursus yang dihasilkan menunjukkan 
konversi kategori “layak” atau memperoleh skor dengan rentang nilai 0.5 < x ̅⩽ 1 
maka bahan ajar pop-up dapat digunakan dan layak untuk digunakan. Apabila 
data respon peserta didik yang dihasilkan menunjukan konversi kategori “tidak 
layak” atau memperoleh skor rata-rata rentang 0 < x ̅⩽ 0.5 maka multimedia 






HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 
A. Hasil Pengembangan Produk Awal 
Penelitian dan pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan multimedia 
interaktif kosakata bahasa Jepang untuk level 1 di lembaga Bunka Kenkyuukai 
Yogyakarta. Multimedia interaktif yang dikembangkan akan dinyatakan layak 
digunakan berdasarkan validasi oleh ahli materi, validasi ahli media, dan hasil 
ujicoba peserta kursus. 
Penelitian pengembangan ini mengacu pada model pengembangan ADDIE 
(analysis, design, development, implementation, evaluation), yang di adaptasi dari 
buku Multimedia-based Instructional Design oleh Lee & Owen. Berikut 
penjelasan tiap tahap yang dilakukan dalam penelitian dan pengembangan ini: 
1. Tahap Analisis (Analysis) 
a. Analisis Kebutuhan (Need Assessment) 
Analisis kebutuhan dilakukan untuk menemukan permasalahan yang akan 
diangkat ke dalam penelitian. Pada tahap ini dilakukan wawancara terhadap 
direktur utama lembaga dan 3 pengajar dari 3 level berbeda, yaitu level 1, 2 dan 3. 
Hal pertama yang dilakukan dalam proses analisis kebutuhan adalah menentukan 
kondisi awal. Dari hasil wawancara, peneliti mengidentifikasi bahwa mayoritas 
peserta kursus berlatar belakang mahasiswa atau setingkat usia dewasa awal. 
Peserta kursus dikelompokkan dalam kelas level tertentu berdasarkan placement 
test yang dilakukan saat pendaftaran. Apabila calon peserta kursus belum pernah 
mengikuti kelas bahasa Jepang sebelumnya, maka peserta kursus berada di level 1 
tanpa melakukan placement test. Pembelajaran di lembaga Bunka Kenkyuukai 
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berdasarkan kurikulum yang ada dalam paket buku Minna no Nihongo. 
Permasalahan pembelajaran yang ditemukan dalam proses wawancara, yaitu: 1) 
Terkadang pembelajaran tidak selesai tepat pada waktunya dan menyebabkan 
target pencapaian pembelajaran tidak terpenuhi, 2) Sulitnya mengajar tata bahasa 
kepada peserta kursus yang tidak menguasai kosakata, 3) Adanya peserta kursus 
asing yang belum lancar berbahasa Indonesia, 4) Peserta kursus level tinggi belum 
tentu menguasai kosakata di level dasar, 5) Kemampuan peserta kursus yang 
berbeda-beda dalam menghafal kosakata. 
Dari permasalahan-permasalahan tersebut, peneliti kemudian membuat 
urutan prioritas permasalahan pembelajaran. Berdasarkan pengamatan pada buku 
panduan mengajar Minna no Nihongo, peneliti memutuskan bahwa permasalahan 
yang bersifat segera adalah perbendaharaan kosakata peserta kursus. Hal ini 
karena apabila peserta kursus tidak menguasai perbendaharaan kosakata dasar di 
level awal, maka akan berimbas pada sulitnya pengajar dalam mengajarkan tata 
bahasa. Kesulitan ini kemudian akan menimbulkan permasalahan berikutnya yaitu 
kurangnya waktu pembelajaran untuk menjelaskan materi pada seluruh bab. 
Bahkan, permasalahan kosakata ini juga ditemui di level 3 yang seharusnya sudah 
siap untuk membaca kanji (aksara Jepang), bukan hanya romaji, hiragana, atau 
katakana lagi. Atas dasar demikian, peneliti menetapkan kemampuan penguasaan 




b. Analisis Awal Akhir (Front-End Analysis) 
Setelah menetapkan permasalahan, tahap selanjutnya adalah melakukan 
analisis awal akhir. Analisis awal akhir bertujuan untuk memperdalam informasi 
yang berhubungan dengan permasalahan pembelajaran. Berdasarkan tabel 2, 
peneliti melakukan analisis yang sesuai dengan permasalahan yang diangkat 
sebagai berikut: 
1) Analisis Sasaran 
Dalam tahap ini, diketahui bahwa sasaran penelitian adalah peserta kursus 
lembaga Bunka Kenkyuukai yang mayoritas berusia dewasa awal. Pekerjaan 
sasaran paling banyak adalah sebagai mahasiswa, atau lulusan sarjana strata-1 
yang sedang bersiap pergi ke Jepang. 
2) Analisis Teknologi 
Terdapat satu unit personal computer (PC) di dalam kelas beserta speaker 
guna mendengarkan audio pembelajaran penyerta buku Minna no Nihongo. 
Komputer dapat dijalankan dengan baik tanpa kendala dalam memutar audio, dan 
audio pembelajaran standar penyerta buku juga berkualitas baik. Pengajar dan 
peserta kursus mampu menjalankan komputer, meskipun belum tentu memiliki 
komputer pribadi. Selain itu, baik pengajar dan peserta kursus, keduanya memiliki 
smartphone android dan aktif menggunakannya setiap hari. 
3) Analisis Tugas dan Kejadian Penting 
Tugas belajar yang harus dikuasai oleh peserta kursus adalah menguasai 
kosakata dasar bahasa Jepang. Kosakata dasar bahasa Jepang dikategorikan dalam 
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level 1 dalam buku Minna no Nihongo. Jumlah kosakata dasar yang harus 
dikuasai oleh peserta kursus level 1 adalah kurang lebih sebanyak 324 kata. 
Kosakata ini dibagi menjadi 7 bab yang harus diselesaikan selama 20 kali 
pertemuan atau sekitar 1,5 bulan. 
Materi yang diangkat dalam penelitian ini kemudian di sederhanakan 
menjadi kosakata kata benda bahasa Jepang. Hal ini diputuskan karena kosakata 
yang paling jarang mendapatkan pengulangan di setiap babnya adalah kata benda. 
Misalnya, kata hai (iya) dan daigaku (universitas). Keduanya merupakan kosakata 
dasar yang wajib dikuasai di bab 1. Namun di bab selanjutnya, pengulangan kata 
hai (iya) dan daigaku (universitas) tidak sama. Hai (iya) yang merupakan non-
kata benda mendapatkan pengulangan hampir di setiap bab, sedangkan daigaku 
(universitas) hanya di ulang tergantung konteks tata bahasa di bab lain. Hal ini 
menunjukkan kata benda lebih riskan untuk hilang dari memori peserta kursus 
karena kurangnya unsur pengulangan di setiap babnya. 
4) Analisis Situasi  
Lingkungan pembelajaran yang berupa kelas memiliki fasilitas yang cukup 
untuk pembelajaran kelas kecil. Suasananya sangat mendukung untuk 
pembelajaran, tidak terlalu ramai dan sejuk. Terdapat satu unit komputer di setiap 
ruang kelas, disertai dengan database media audio pembelajaran bawaan buku 
Minna no Nihongo. 
5) Analisis Media 
Peneliti memutuskan bahwa media yang paling cocok untuk digunakan 
dalam meningkatkan performa pembelajaran adalah multimedia interaktif berbasis 
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smartphone android. Multimedia interaktif dimaksudkan supaya dapat digunakan 
sebagai pembelajaran individual/mandiri. Dengan demikian, pemanfaatan 
multimedia interaktif ini dapat dilakukan tanpa harus berada di dalam kelas dan 
didampingi oleh pengajar. Penetapan jenis media ini berdasarkan pengamatan 
pribadi peneliti dalam menilai beberapa media yang sudah tersedia di lembaga. 
Audio pembelajaran standar bawaan buku Minna no Nihongo dinilai cukup 
berkualitas, namun tidak dapat digunakan untuk belajar mandiri. Terdapat juga 
media pembelajaran kartu kosakata. Namun, berdasarkan hasil wawancara dengan 
pengajar, media pembelajaran tersebut dinilai kurang efektif untuk digunakan 
dalam proses pembelajaran dalam segi waktu dan membutuhkan peran serta 
pengajar dalam menggunakan media. 
 
Gambar 3. Media Kartu Kosakata 
Dari gambar tersebut, terlihat bahwa kartu kosakata kurang komunikatif dan 
tidak dapat digunakan untuk belajar secara mandiri. Hal itu karena tidak disertai 
instruksi khusus bagaimana cara memainkan kartu permainan. Kartu juga tidak 
dilengkapi dengan cara pengucapan kosakata yang terutama akan menyulitkan 
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peserta kursus di level dasar. Peneliti juga menganalisis buku Minna no Nihongo 
(Romaji) yang digunakan dalam proses pembelajaran. 
 
Gambar 4. Buku Minna no Nihongo (Romaji) 
Dari gambar tersebut, terlihat daftar kosakata yang harus dihafalkan peserta 
kursus pada setiap babnya. Daftar kosakata tersebut tidak disertai dengan makna 
setiap kosakata, sehingga menyulitkan peserta kursus untuk menghafal secara 
mandiri. Dengan demikian, media pembelajaran dalam bentuk multimedia 
interaktif yang dapat digunakan secara mandiri di smartphone android dianggap 
paling efektif untuk menyelesaikan permasalahan penguasaan kosakata bahasa 
Jepang. 
2. Tahap Desain (Design) 
Tahap desain menghasilkan rancangan dan garis besar produk yang akan 
dikembangkan, meliputi GBIPM, Flowchart, Storyboard, dan Isi Materi. 
Perancangan isi materi dilakukan dengan cara diskusi kelompok terarah atau focus 




Pembuatan garis besar isi program media (GBIPM) dimaksudkan guna 
menjabarkan detail isi multimedia interaktif yang akan dikembangkan. GBIPM 
berisi judul, tujuan, sasaran, dan materi yang ada dalam produk. GBIPM akan 
menjadi panduan dalam pengembangan media. Rancangan GBIPM dapat dilihat 
di Lampiran 3. 
b. Flowchart 
Flowchart adalah gambaran alur dari program multimedia interaktif yang 
akan dikembangkan. Flowchart dapat memperjelas alur navigasi program. Hasil 
penyusunan flowchart dapat dilihat dalam Lampiran 4. 
c. Storyboard 
Storyboard adalah rancangan tampilan yang mendeskripsikan konten media 
pembelajaran yang akan dibuat. Kegunaan storyboard adalah untuk 
mempermudah pengaturan layout dan konten pada produk, sehingga multimedia 
interaktif dapat memiliki kesan harmonis pada setiap tampilan antar halaman. 
Dalam storyboard akan dipaparkan rincian konten yang mengisi tiap halaman 
multimedia. Rincian tersebut berisi layout halaman, sound, dan tombol navigasi. 
Storyboard multimedia interaktif kosakata bahasa Jepang dapat dilihat secara 
lengkap di Lampiran 5. 
d. Rancangan Isi Materi 
Forum Group Discussion yang dilakukan bersama dua orang pengajar level 
1 dilakukan dimulai dengan membedah kosakata apa saja yang terdapat di level 1. 
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Kosakata kemudian dipisahkan menjadi dua kelas kata, yaitu jiritsugo dan 
fuzokugo. Dari pengelompokkan kata tersebut, kemudian pada kelas jiritsugo 
ditemukan jenis kata kerja, kata sifat, kata benda, kata keterangan benda, kata 
keterangan, kata penyambung, kata interjeksi. Sedangkan dalam kelas Fuzokugo 
ditemukan kata partikel. Setelah memisahkan kata berdasarkan jenisnya, 
kemudian dilakukan penyaringan kata yang paling jarang diulang pada setiap 
babnya. Hal ini karena kata yang sering diulang dianggap lebih mudah untuk 
dihafalkan daripada yang jarang diulang. Hasil penyempitan materi ditemukan 
bahwa terdapat dalam multimedia berupa kosakata sebanyak 120 kata. Rancangan 
isi materi dibuat dalam bentuk tabel yang terdiri dari kata benda, 
hiragana/katakana, dan arti dalam bahasa Indonesia. Materi yang diambil berasal 
dari buku pegangan Minna no Nihongo (Romaji) yang sealu digunakan dalam 
pembelajaran. Isi materi multimedia interaktif kosakata bahasa Jepang dapat 
dilihat secara lengkap di Lampiran 6. 
3. Tahap Pengembangan dan Implementasi (Development and Implementation) 
Pada tahap ini mulai dilakukan bentuk realisasi dari rancangan media di 
tahap desain. Proses pembuatan produk menggunakan perangkat lunak Construct 
2. Tahapan ini juga melalui proses validasi oleh ahli media dan ahli materi. Ahli 
media berasal dari pakar multimedia, sedangkan ahli materi berasal dari pakar 
pendidikan bahasa Jepang. Hasil penilaian dari para ahli kemudian menjadi bahan 
untuk memperbaiki produk di revisi tahap I. Berikut adalah penjabarannya: 
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a. Halaman Opening 
Halaman opening/pembuka adalah halaman yang menampilkan logo 
Universitas Negeri Yogyakarta. Tampilan halaman pembuka dapat dilihat pada 
Gambar 5. 
 
Gambar 5. Tampilan Halaman Pembuka 
b. Halaman Menu Utama 
Halaman menu utama merupakan halaman yang menampilkan seluruh menu. 
Menu yang ditampilkan adalah menu materi, tujuan dan petunjuk pembelajaran, 
materi. Pada halaman ini juga menampilkan tombol keluar aplikasi. Tampilan 




Gambar 6. Tampilan Halaman Menu Utama 
c. Halaman Latihan 
Pada halaman latihan berisi kuis dalam bentuk permainan drag and drop. 
User harus menarik potongan suku kata ke dalam kotak kosong dan menyusunnya 
menjadi kata yang tepat sesuai ilustrasi soal. Tampilan halaman latihan dapat 








d. Halaman Tujuan dan Petunjuk 
Halaman ini berisi tentang tujuan pembelajaran dan petunjuk penggunaan 
aplikasi. Tampilan halaman tujuan dan petunjuk dapat dilihat pada Gambar 9, 






Gambar 9. Tampilan 
Halaman Tujuan dan 
Petunjuk 
Gambar 10. Tampilan 
Halaman Tujuan 
Pembelajaran 




e. Halaman Materi 
Halaman materi berisi daftar kosakata kata benda bahasa Jepang. Pada 
halaman ini terdapat 120 kata yang dibagi menjadi 6 bagian. Tampilan halaman 







Gambar 12. Tampilan Halaman Materi 1 Gambar 13. Tampilan Halaman Materi 2 
 
f. Halaman Informasi 
Halaman Informasi memuat profil pengembang. Halaman ini berguna untuk 
memberikan kontak kritik dan saran apabila diperlukan. Tampilan halaman 
informasi dapat dilihat di Gambar 14. 
 




B. Hasil Ujicoba Produk 
Bahasan ini berada di posisi tahap implementasi dan evaluasi sesuai metode 
ADDIE yang digunakan dalam penelitian. Tahap implementasi dalam bahasan ini 
adalah hasil validasi produk, sedangkan tahap evaluasi adalah hasil uji coba 
produk. Hasil ujicoba produk yang lebih rinci dipaparkan sebagai berikut: 
1. Validasi Produk 
Produk awal multimedia interaktif kemudian diujicobakan kepada dua ahli, 
yaitu ahli media dan ahli materi. Ahli media yaitu seorang dosen Teknologi 
Pendidikan, sedangkan ahli materi yaitu seorang dosen Bahasa Jepang. Validasi 
ini bertujuan untuk mengetahui kelayakan multimedia interaktif dan akan 
dijadikan pedoman dalam revisi jika ditemukan kekurangan. Adapun hasil 
validasi ahli media dan materi adalah sebagai berikut: 
a. Deskripsi Hasil Penelitian Ahli Media 
1) Data Penilaian Ahli Media Tahap I 
Berikut merupakan data hasil penilaian oleh ahli media yang meliputi aspek 
desain pesan pembelajaran, tampilan program, penggunaan bahasa, dan perangkat 
lunak: 
Tabel 9. Hasil Validasi Ahli Media Tahap I 
No. Aspek Indi-kator ?̅? Nilai Kategori 
1  Desain Pesan Pembelajaran  4 2,75 Layak 
2  Tampilan Program 10 2,8 Layak 
3  Penggunaan Bahasa 1 3 Layak 
4  Perangkat Lunak 7 3,14 Layak 
Skor keseluruhan 2,92 Layak 
Berdasarkan data hasil penilaian oleh ahli media pada tahap I memperoleh 
skor rata-rata 2,92 kategori layak dengan revisi. 
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2) Komentar dan Saran Ahli Media 
Adapun saran dan komentar yang diberikan oleh ahli media adalah: 
• Splash screen identitas universitas dibuat lebih menarik. 
• Menu diurutkan menurut prioritas. 
• Konfirmasi keluar. 
• Ukuran tulisan dimaksimalkan; tetap diatur ruang kosong, jangan terlalu 
sempit tapi tidak terlalu lebar. 
• Icon/kode disesuaikan dengan kaidah yang biasa digunakan; untuk 
mempermudah penggunaan perangkat lunak. 
• Petunjuk dan tujuan diperjelas. 
• Memperjelas tombol cek atau lanjut di halaman latihan. 
 
3) Data Penilaian Ahli Media Tahap II 
Data hasil penilaian oleh ahli media tahap II adalah sebagai berikut: 
Tabel 10. Hasil Validasi Ahli Media Tahap II 
No. Aspek Indi-kator ?̅? Nilai Kategori 
1  Desain Pesan Pembelajaran  4 3,25 Layak 
2  Tampilan Program 10 3,3 Layak 
3  Penggunaan Bahasa 1 3 Layak 
4  Perangkat Lunak 7 3,43 Layak 
Skor keseluruhan 3,245 Layak 
Setelah media direvisi kemudian oleh ahli media diberikan penilaian  tahap 
II. Secara keseluruhan hasil validasi oleh ahli media pada tahap II memperoleh 
skor  rata-rata 3,245 kategori layak tanpa revisi dan multimedia interaktif kosakata 
bahas0a Jepang siap untuk diujicobakan kepada peserta kursus. 
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b. Deskripsi Hasil Penelitian Ahli Materi 
1) Data Penilaian Ahli Materi Tahap I 
Data hasil penilaian oleh ahli materi yang meliputi aspek pembelajaran, dan 
isi/materi: 
Tabel 11. Hasil Validasi Ahli Materi Tahap I 
No. Aspek Indi-kator ?̅? Nilai Kategori 
1  Pembelajaran  8 3,875 Layak 
2  Isi/Materi 12 3,67 Layak 
Skor keseluruhan 3,77 Layak 
 
Berdasarkan data hasil penilaian oleh ahli materi pada tahap 1 secara 
keseluruhan skor mendapatkan nilai rata-rata 3,77 kategori layak. Namun direvisi 
karena ada saran dari ahli materi. 
2) Komentar dan Saran Ahli Materi 
Komentar dan saran ahli materi dalam menilai multimedia kosakata bahasa 
Jepang adalah untuk pelafalan diganti menggunakan sumber utama (native) yang 
berdasarkan Japan Foundation (JF). 
3) Data Penilaian Ahli Materi Tahap II 
Data hasil penilaian oleh ahli materi yang meliputi aspek pembelajaran, dan 
isi/materi: 
Tabel 12. Hasil Validasi Ahli Materi Tahap II 
No. Aspek Indi-kator ?̅? Nilai Kategori 
1  Pembelajaran  8 3,875 Layak 
2  Isi/Materi 12 3,75 Layak 
Skor keseluruhan 3.81 Layak 
Setelah media direvisi kemudian oleh ahli materi diberikan penilaian  tahap 
II. Secara keseluruhan hasil validasi oleh ahli materi pada tahap II memperoleh 
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skor  rata-rata 3,81 dan dinyatakan layak tanpa revisi dan multimedia interaktif 
kosakata bahasa Jepang siap untuk diujicobakan kepada peserta kursus. 
2. Uji coba produk 
Pada tahap ini dilakukan ujicoba produk multimedia interaktif kepada 
peserta kursus. Uji coba hanya dilaksanakan uji coba lapangan karena 
keterbatasan jumlah peserta kursus level 1 di lembaga Bunka Kenkyuukai. Uji 
coba produk dilakukan pada 10 peserta kursus level 1 baik kelas reguler maupun 
kelas privat. Ujicoba ini menghasilkan respons penilaian peserta kursus terhadap 
produk yang dikembangkan. Data respons tersebut selanjutnya dikumpulkan dan 
dianalisis untuk mengetahui respons penilaian multimedia interaktif di lapangan. 
Berikut adalah data respons penilaian berdasarkan uji coba produk. 
Tabel 13. Data Uji coba produk 
No. Nama 
Indikator 
 ?̅? Materi Media Pembelajaran 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 
1.  MD 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 13 1 
2.  NW 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 12 0,92 
3.  A 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 13 1 
4.  ISY 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 13 1 
5.  MMA 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 13 1 
6.  Ag 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 13 1 
7.  An 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 11 0,84 
8.  CDA 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 13 1 
9.  SN 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 13 1 
10.  C 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 10 0,76 
Jumlah 10 10 10 10 10 10 10 9 9 10 9 8 9 124 9,52 
Rata-rata 1 1 1 1 1 1 1 0,9 0,9 1 0,9 0,8 0,9 12,4 0,95 
 
Hasil uji coba produk menunjukkan bahwa respons penilaian peserta didik 
secara keseluruhan memiliki rerata 0,95, sehingga multimedia interaktif masuk 
dalam kategori layak sebagai multimedia interaktif kosakata bahasa Jepang. 
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C. Revisi Produk 
Bahasan ini berada diposisi tahap implementasi sesuai metode ADDIE yang 
digunakan dalam penelitian. Tahap implementasi dalam bahasan ini adalah revisi 
produk ahli media dan materi. Hasil revisi produk yang lebih rinci dipaparkan 
sebagai berikut: 
1. Revisi Produk Ahli Media 
a. Splash Screen 
Sebelum revisi ahli media, splash screen dinilai kurang menarik karena 
nampak kaku. Sehingga revisi splash screen diprioritaskan pada desain yang tetap 




 Gambar 15. Splash Screen Sebelum Revisi Gambar 16. Splash Screen Sesudah Revisi 
b. Layout Menu Utama 
Sebelum revisi ahli media, layout menu utama memiliki struktur tombol 
yang tidak sesuai dengan urutan langkah-langkah penggunaan aplikasi. Urutan 







 Gambar 17. Layout Menu Sebelum Revisi Gambar 18. Layout Menu Sesudah Revisi 
 
c. Tombol Keluar 
Sebelum revisi ahli media, apabila user menekan tombol keluar maka 
program langsung berhenti tanpa konfirmasi. Setelah mendapatkan saran dari ahli 
media, tombol keluar kemudian ditambahkan halaman konfirmasi. 
 







d. Ukuran Huruf 
Sebelum revisi ahli media, ukuran huruf dinilai terlalu kecil dan menyisakan 
banyak ruang kosong. Revisi ukuran huruf dilakukan terutama pada halaman 
materi. Interaksi user untuk mendengarkan pelafalan setiap kata juga ditingkatkan 






Gambar 20. Ukuran Huruf Sebelum Revisi  Gambar 21. Ukuran Huruf Sesudah Revisi 
 
e. Icon/Kode 
Sebelum revisi ahli media tombol home tidak mengikuti standar umum 
aplikasi. Sehingga direvisi sesuai fungsi tombol tersebut. 
 











f. Petunjuk dan Tujuan 
Sebelum revisi ahli media petunjuk dan tujuan digabung menjadi satu 
halaman. Setelah revisi, petunjuk dan tujuan dipisahkan dan memiliki tombol 




 Gambar 24. Petunjuk dan Tujuan  
Sebelum Revisi  
Gambar 25. Petunjuk dan Tujuan  
Sesudah Revisi 
 
g. Tombol Cek/Lanjut 
Sebelum revisi ahli media tombol “cek” membuat kesalahpahaman dan 





Gambar 26. Tombol Cek/Lanjut 
Sebelum Revisi 












2. Produk Ahli Materi 
Sesuai saran oleh ahli materi, pelafalan pada materi diganti dengan narator 
native Jepang. Audio yang diambil adalah source asli dari audio pembelajaran 
bawaan buku Minna no Nihongo yang dipotong-potong sesuai kebutuhan kata. 
D. Kajian Produk Akhir 
Produk akhir penelitian pengembangan berupa multimedia interaktif 
kosakata bahasa Jepang dalam bentuk aplikasi android ber format “apk”. Produk 
ini dapat dipasang di smartphone dengan sistem operasi android 4.0.1 (Ice Cream 
Sandwich) dan versi yang lebih baru lainnya. Produk multimedia interaktif ini 
bermodel drill and practice, dimana tujuan pembuatannya guna membantu latihan 
menghafal kosakata. Multimedia interaktif memiliki beberapa babak/bagian dalam 
menyampaikan materi. Materi yang ada di dalam multimedia interaktif diambil 
dari buku Minna no Nihongo yang berstandar Japan Foundation. Sajian materi 
yang diberikan dalam multimedia ini dalam bentuk branching, sehingga 
memberikan kesempatan kepada user untuk memilih. Ukuran aplikasi sebesar 
32,3 MB. Produk akhir ini diperoleh setelah melalui tahapan revisi. Produk ini 
memiliki nama “Kore Wa Nani” yang secara harfiah berarti “Apa ini?”. 
Pemberian nama ini berdasarkan game yang sering dimainkan di dalam kelas 
untuk mengingat-ingat kosakata yang sudah dihafal peserta kursus, dan kata yang 
dimainkan biasanya kata benda. 
 Media pembelajaran “Kore Wa Nani” dikembangkan mengikuti teknologi 
yang sedang populer dan menjadi bagian dari masyarakat terutama kalangan 
dewasa awal, yaitu perangkat smartphone android. Aplikasi ini memiliki data 
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sebanyak 120 kosakata yang dibagi menjadi 6 bagian. Pembelajaran kosakata 
melalui aplikasi ini dibagi menjadi dua bagian penting, yaitu materi dan latihan. 
Pada bagian materi berbentuk seperti daftar kosakata yang memiliki fitur 
pelafalan. User dapat menyentuh dan mendengarkan pelafalan kosakata. Pelafalan 
tersebut menggunakan suara native Jepang, sehingga dapat menyampaikan contoh 
fonem secara tepat. Bagian latihan dibentuk game drag and drop yang 
mengharuskan user untuk menata setiap suku kata menjadi paduan kata yang 
benar sesuai soal. Soal atau kuis muncul secara acak, sehingga memiliki tingkat 
uji ingatan yang lebih tinggi.  
Produk multimedia interaktif ini merupakan media penunjang buku Minna 
no Nihongo yang berkonsentrasi pada penguasaan kosakata kata benda bahasa 
Jepang. Manfaat bagi peserta kursus dalam menggunakan multimedia interaktif 
ini adalah memudahkan dan membantu dalam menghafalkan kosakata bahasa 
Jepang, khususnya kata benda. Pembelajaran dengan menggunakan media 
pembelajaran ini dapat menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik 
karena disertai dengan latihan berbentuk game. Hal itu karena belajar akan lebih 
mudah dimengerti apabila disertai komponen-komponen lain selain kalimat teks. 
Selain itu, sebagai media penunjang pembelajaran orang dewasa, produk yang 
dikembangkan dapat digunakan secara mandiri. Hal ini sesuai dengan  prinsip-
prinsip yang dikemukakan oleh Knowles (1970:57-58), bahwa; (1) pebelajar harus 
merasa butuh dalam belajar, (2) pebelajar ikut bertanggung jawab atas 
pembelajaran yang berlangsung, (3) pembelajaran harus melibatkan pebelajar 
secara aktif, (4) dan melibatkan pebelajar dalam proses evaluasi. 
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Produk multimedia pembelajaran ini memiliki beberapa kelebihan, 
diantaranya adalah sebagai berikut: 
1. Materi disajikan beserta contoh pelafalannya. Narator suara adalah native 
Jepang, sehingga membantu membiasakan pendengaran peserta kursus dengan 
bahasa Jepang. 
2. Konsep latihan menggunakan bentuk game drag and drop yang membangun 
kesan menyenangkan. 
3. Nomor latihan dibuat acak sehingga meningkatkan tantangan bagi peserta 
kursus. 
4. Aplikasi dikembangkan khusus untuk smartphone yang sangat umum 
digunakan oleh kalangan dewasa awal. 
5. Aplikasi tidak membutuhkan sambungan internet. 
6. Aplikasi dapat dipakai secara berulang-ulang. 
7. Aplikasi dapat digunakan secara mandiri untuk pembelajaran, sehingga tidak 
membutuhkan adanya pengajar untuk mendampingi. 








Disamping itu, aplikasi ini juga memiliki kelemahan. Kelemahan tersebut 
antara lain adalah: 
1. Kosakata yang ada dalam aplikasi ini terbatas pada kata benda saja. 
2. Ukuran aplikasi yang tidak terlalu besar, tapi juga tidak terlalu kecil yaitu 32,3 
MB. Hal ini mungkin akan menjadi kendala bagi user yang benar-benar 
memiliki limit storage. 
3. Belum ada fitur swipe untuk navigasi antar halaman. 
4. Tidak dibangun untuk smartphone dengan sistem operasi non-android. 
E. Keterbatasan Penelitian 
Keterbatasan dalam penelitian ini adalah perangkat lunak yang digunakan 
dalam proses pengembangan adalah tidak berbayar, sehingga ada splash screen 
tambahan dari cocoon.io. Namun adanya splash screen ini dinilai tidak 
mengganggu karena posisinya hanya ada di awal pembukaan aplikasi. Bentuk 
evaluasi juga menjadi keterbatasan, karena hanya mengukur tingkat kelayakan 






SIMPULAN DAN SARAN 
A. Simpulan tentang Produk 
Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan, dapat 
disimpulkan bahwa multimedia interaktif kosakata bahasa Jepang level 1 yang 
dikembangkan layak digunakan untuk peserta kursus di lembaga Bunka 
Kenkyuukai Yogyakarta. Kualitas multimedia interaktif kosakata bahasa Jepang 
untuk level 1 di lembaga Bunka Kenkyuukai Yogyakarta memiliki nilai  skor 
sebesar 3,245 berdasarkan uji validasi ahli media, 3,81 berdasarkan uji ahli materi 
dan 0,95 berdasarkan hasil uji coba lapangan yang berarti layak digunakan 
sebagai media pembelajaran. 
B. Saran Pemanfaatan Produk 
Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan dapat 
diajukan beberapa saran sebagai berikut: 
1. Adanya pengembangan produk untuk level 2 dan seterusnya, karena aplikasi 
sejenis untuk menghafalkan kosakata sangat dibutuhkan untuk pembelajaran 
yang menggunakan buku Minna no Nihongo berstandar Japan Foundation. 
2. Adanya pengembangan produk untuk cross-platform, sehingga 
memungkinkan pengguna non-android untuk memanfaatkan media 
pembelajaran.  
3. Bagi lembaga Bunka Kenkyuukai yang merupakan lokasi penelitian, 
hendaknya  tetap mempromosikan aplikasi kepada peserta kursus supaya 
manfaat dari aplikasi dapat terus dimanfaatkan. 
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C. Diseminasi dan Pengembangan Produk Lebih Lanjut 
Diseminasi dapat dilakukan dengan memperkenalkan dan membagikan 
produk secara online, misalnya dengan mengupload ke sebuah web khusus atau 
app store dan dibagikan secara gratis. Pengembangan produk lebih lanjut juga 
dapat dilakukan dengan menambahkan model latihan, supaya lebih variatif tidak 
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Lampiran 1. Hasil Wawancara 
 
Analisis Kebutuhan 
Pengembangan Multimedia Interaktif Kosakata Bahasa Jepang 
di Lembaga Bunka Kenkyuukai Yogyakarta 
 
Tanggal observasi : 14 dan 16 Februari 2017 
Pukul   : 13.00 – 17.00 dan 17.30 – 19.00 
Tempat   : Lembaga Bunka Kenkyuukai Yogyakarta 
 
Tabel 1. Hasil Wawancara pada Analisis Kebutuhan 
No. Aspek Hasil 
1.  Kurikulum internal Bunka Kenkyuukai memiliki beberapa level 
kelas. Terdapat kelas reguler,  privat, dan 
kelas khusus untuk persiapan JLPT. Kelas 
dasar mencakup level 1 hingga 3. Semua 
aturan pembelajaran di lembaga ini 
berdasarkan buku standar Japan 
Foundation, yaitu Minna no Nihongo. Level 
1 dan 2 memiliki buku pegangan yang 
sama, yaitu Minna no Nihongo versi romaji, 
dimana bab 1-7 harus diselesaikan pada 
level 1, dan sisanya di level 2. Level 1 
mengharuskan peserta kursus untuk 
menguasai materi yang ada dalam waktu 
sekitar 1,5 bulan, termasuk menghafalkan 
huruh hiragana dan mampu membacanya. 
Pada level 2, dimulai menambahkan 
kompetensi membaca huruf katakana. Di 
level 3, buku pegangan sudah beralih 
menjadi versi kanji, sehingga diharapkan 
peserta kursus juga belajar membaca kanji.  
2.  Proses pembelajaran  Di dalam kelas, para pengajar biasanya 
mengajar dengan metode ceramah. 
Permainan sebagai penyeling kadang 
dilakukan dengan cara menyebutkan nama 
benda yang ditunjuk oleh pengajar, “kore 
wa nan desu ka?”.  Audio pembelajaran 
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diputar ketika pembelajaran berlangsung 
untuk memberi contoh pelafalan dan 
mengetes pendengaran peserta kursus. 
Adapun permasalahan pembelajaran yang 
dikeluhkan adalah; (1) Terkadang 
pembelajaran tidak selesai tepat pada 
waktunya dan menyebabkan target 
pencapaian pembelajaran tidak terpenuhi, 
(2) Sulitnya mengajar tata bahasa kepada 
peserta kursus yang tidak menguasai 
kosakata, (3) Adanya peserta kursus asing 
yang belum lancar berbahasa Indonesia, (4) 
Peserta kursus level tinggi belum tentu 
menguasai kosakata di level dasar, (5) 
Kemampuan peserta kursus yang berbeda-
beda dalam menghafal kosakata.  
3.  Kondisi peserta kursus Jumlah peserta kursus dalam kelas sekitar 2-
6 untuk kelas reguler. Peserta kursus rata-
rata merupakan mahasiswa atau lulusan 
sarjana yang mempersiapkan kemampuan 
bahasa Jepang. Peserta kursus level 3 
memiliki satu peserta kewarganegaraan 
asing yang belum pandai berbahasa 
Indonesia, sedangkan peserta kursus lainnya 
dari level 1 merupakan warga negara 
Indonesia yang fasih berbahasa Indonesia. 
Apabila saat pendaftaran peserta kursus 
pernah belajar bahasa Jepang sebelumnya, 
maka diadakan  placement test untuk 
menempatkan peserta kursus sesuai 
kemampuan akademiknya. Sehingga 
kelompok level 1 merupakan peserta kursus 





Lampiran 2. Hasil Observasi  
 
Analisis Kebutuhan 
Pengembangan Multimedia Interaktif Kosakata Bahasa Jepang 
di Lembaga Bunka Kenkyuukai Yogyakarta 
 
Tanggal observasi : 14 dan 16 Februari 2017 
Pukul   : 13.00 – 17.00 dan 17.30 – 19.00 
Tempat   : Lembaga Bunka Kenkyuukai Yogyakarta 
 
Tabel 1. Hasil Observasi Media Pembelajaran pada Analisis Kebutuhan 
No. Aspek Hasil 
4.  Ketersediaan Media 
Pembelajaran 
Ketersediaan media pembelajaran cukup 
variatif. Terdapat audio pembelajaran yang 
merupakan bawaan buku Minna no Nihongo 
dan beberapa kartu pembelajaran. 
5.  Kondisi Media Pembelajaran Audio pembelajaran dalam kondisi yang 
baik, dan komputer yang digunakan untuk 
memainkan audio cukup compatible. Kartu 
pembelajaran memiliki kondisi yang baik 
dan cukup lengkap. Audio pembelajaran 
mencakup keseluruhan materi dalam buku 
Minna no Nihongo sebagai penyerta buku. 
Kartu pembelajaran mencakup sebagian 
materi dari buku. Kedua media 
pembelajaran ini tidak dapat digunakan 
untuk belajar secara mandiri. 
6.  Pemanfaatan Media 
Pembelajaran 
Pemanfaatan media pembelajaran kartu 
tidak semaksimal media audio. Hal ini 
karena media audio selalu diputar selama 
proses pembelajaran, sedangkan media 
kartu justru sangat jarang digunakan. Alasan 
kartu pembelajaran jarang digunakan karena 
penggunaannya dinilai boros jam 
pembelajaran. Disamping itu, media kartu 
juga tidak dapat digunakan untuk belajar 
mandiri di luar kelas karena desainnya yang 
hanya menyediakan gambar, tanpa diberi 
keterangan nama benda yang ada dalam 
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kartu termasuk kana-nya. Media audio 
pembelajaran juga memiliki kelemahan 
yaitu tidak dapat digunakan secara terpisah 
dengan buku  teks Minna no Nihongo. 
Sedangkan buku teks Minna no Nihongo 
sendiri juga sulit untuk digunakan sebagai 
bahan belajar mandiri, karena hanya 
menyediakan teks bahasa Jepang dengan 





Lampiran 3. GBIPM 
 
GARIS BESAR ISI PROGRAM MULTIMEDIA 
(GBIPM) 
Materi   : Kosakata Nomina Konkret 
Judul   : これは何？- kore wa nani? 
Sasaran  : Peserta Kursus Bahasa Jepang Level 1 
Penulis Naskah : Pitri Indah Nurhasanah 
Penelaah Media : Ariyawan Agung Nugroho, ST., M.Pd. 
Pengkaji Materi : Teti Indriati Kastuti, SS,M.Pd 
 





1.  Peserta kursus dapat 
menjelaskan 120 
kosakata benda bahasa 
Jepang dalam aplikasi 












√ √ Drag and Drop 
(Game) 
Buku pegangan 















Lampiran 5. Storyboard 




1. Logo Cocoon 
2. Logo publisher (GAMED) 




Menu Utama  
 
VISUAL 
1. Tombol game  
2. Tombol tujuan dan petunjuk 
 
3. Tombol daftar kosakata  
4. Tombol exit  
 
AUDIO 
1. Sound pembuka berupa alat 







1. Tombol bagian 1 (game) 
2. Tombol bagian 2 (game) 
3. Tombol bagian 3 (game) 
4. Tombol bagian 4 (game) 
5. Tombol bagian 5 (game) 
6. Tombol bagian 6  (game) 








1. Kuis berbentuk puzzle drag 
and drop yang muncul secara 
acak. 
2. Kuis tidak akan berakhir 
hingga 20 soal acak muncul. 
3. Tombol back to menu (game) 
 
4. Tombol cek  
 
AUDIO 
1. Sound effect one hit alat musik 







1. Tampilan skor 
2. Tampilan koreksi apabila ada 
jawaban yang salah.  
3. Tombol back to menu (game) 
 
4. Tombol back to menu  
 
AUDIO 
1. Sound effect instrumen Jepang 







1. Tombol tujuan pembelajaran 
2. Tombol petunjuk 
penggunaan 










1. Tampilan tujuan pembelajaran 
2. Tombol back to tujuan dan 
petunjuk  









1. Tampilan petunjuk 
penggunaan 
2. Tombol back to tujuan dan 
petunjuk  










1. Tombol bagian 1 (daftar) 
2. Tombol bagian 2 (daftar) 
3. Tombol bagian 3 (daftar) 
4. Tombol bagian 4 (daftar) 
5. Tombol bagian 5 (daftar) 
6. Tombol bagian 6  (daftar) 








1. Tampilan 5 kosakata dengan 
hiragana/ katakana 
2. Ada 4 halaman yang diakses 
dengan tombol previous  
dan next  
3. Tombol back to menu (daftar 
kosakata)  
4. Tombol back to menu  
 
AUDIO 
1. Voice kosakata ketika tombol 






1. Tampilan informasi kreator, 
publikator, dan instansi yang 
bekerja sama. 








Lampiran 6. Rancangan Isi Materi 
 
RANCANGAN ISI MATERI 
No Hiragana/ Katakana Furigana Arti 
Bagian 1 
1.  だいがく Daigaku Universitas 
2.  びょういん Byouin Rumah Sakit 
3.  きょうし Kyoushi Guru/ Dosen 
4.  がくせい Gakusei Mahasiswa 
5.  かいしゃいん Kaishain Karyawan/ Karyawati 
6.  ぎんこういん Ginkouin Pegawai Bank 
7.  いしゃ Isha Dokter 
8.  けんきゅうしゃ Kenkyuusha Peneliti 
9.  エンジニア Enjinia Insinyur 
10.  ほん Hon Buku 
11.  じしょ Jisho Kamus 
12.  ざっし Zasshi Majalah 
13.  しんぶん Shinbun Koran/ Surat Kabar 
14.  ン―ト No-To Notes 
15.  てちょう Techou Buku Catatan Saku 
16.  めいし Meishi Kartu Nama 
17.  テレホンカード Terehon Ka-Do Kartu Telepon 
18.  えんぴつ Enpitsu Pensil 
19.  ボールペン Bo-Rupen Ballpoint 
20.  シャープペンシル Sha-Pu Penshiru Pensil Mekanik 
Bagian 2 
21.  かぎ Kagi Kunci 
22.  とけい Tokei Jam Dinding 
23.  かさ Kasa Payung 
24.  かばん Kaban Tas 
25.  カセットテープ Kasetto Te-Pu Kaset Tape 
26.  テープレコーダー Te-pu Reko-da- Tape Recorder 
27.  テレビ Terebi Televisi 
28.  ラジオ Rajio Radio  
29.  カメラ Kamera Kamera 
30.  コンピューター Konpyu-ta- Komputer 
31.  じどうしゃ Jidousha Mobil 
32.  つくえ Tsukue Meja Tulis 
33.  いす Isu Kursi 
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34.  チョコレート Chokore-to Coklat (Makanan) 
35.  コーヒー Ko-Hi- Kopi 
36.  きょうしつ Kyoushitsu Ruang Kelas 
37.  しょくどう Shokudou Kantin/ Ruang Makan 
38.  じむしょ Jimusho Kantor 
39.  かいぎしつ Kaigishitsu Ruang Rapat 
40.  うけつけ Uketsuke Resepsionis 
Bagian 3 
41.  ロビー Robi- Lobby 
42.  へや Heya Kamar 
43.  おてあらい Otearai Kamar Mandi 
44.  かいだん Kaidan Tangga 
45.  エレベーター Erebe-Ta- Elevator 
46.  エスカレーター Esukare-Ta- Eskalator 
47.  くに Kuni  Negara 
48.  かいしゃ Kaisha Perusahaan 
49.  うち Uchi Rumah 
50.  でんわ Denwa Telepon 
51.  くつ Kutsu Sepatu 
52.  ネクタイ Nekutai Dasi 
53.  ワイン Wain Wine 
54.  たばこ Tabako Rokok 
55.  うりば Uriba Stand 
56.  ちか Chika Bawah Tanah 
57.  デパート Depa-to Dept. Store 
58.  ぎんこう Ginkou Bank 
59.  ゆうびんきょく Yuubinkyoku Kantor Pos 
60.  としょかん Toshokan (Gedung) Perpustakaan 
Bagian 4 
61.  びじゅつかん Bijutsukan Gedung Kesenian 
62.  がっこう Gakkou Sekolah 
63.  スーパー Suupaa Super Market 
64.  えき Eki Stasiun Kereta Api 
65.  ひこうき Hikouki Pesawat Terbang 
66.  ふね Fune Kapal Laut 
67.  でんしゃ Densha Kereta Api 
68.  ちかてつ Chikatetsu Kereta Api Bawah Tanah 
69.  しんかんせん Shinkansen Kereta Api Super Cepat 
70.  バス Basu Bus 
71.  タクシー Takushii Taksi 
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72.  じてんしゃ Jitensha Sepeda 
73.  ひと Hito  Orang 
74.  ともだち Tomodachi Teman 
75.  かれ Kare Dia (Pacar lk) 
76.  かのじょ Kanojo Dia (Pacar pr) 
77.  かぞく Kazoku Keluarga 
78.  ごはん Gohan Nasi 
79.  パン Pan Roti 
80.  たまご Tamago Telur 
Bagian 5 
81.  にく Niku Daging 
82.  さかな Sakana Ikan 
83.  やさい Yasai Sayuran 
84.  くだもの Kudamono Buah-Buahan 
85.  みず Mizu Air 
86.  おちゃ Ocha Teh Jepang 
87.  こうちゃ Kocha Teh 
88.  ぎゅうにゅう Gyuunyuu Susu Sapi 
89.  ジュース Jyuusu Jus 
90.  ビール Biiru Bir 
91.  さけ Sake Miras Jepang 
92.  ビデオ Bideo Video 
93.  えいが Eiga Filem 
94.  てがみ Tegami Surat 
95.  レポート Repooto Laporan 
96.  しゃしん Shashin Foto 
97.  みせ Mise Toko 
98.  レストラン Resutoran  Restoran 
99.  にわ Niwa Halaman Rumah 
100.  しゅくだい Shukudai Pekerjaan Rumah 
Bagian 6 
101.  
 はし Hashi Sumpit 
102.  スフーン Sufu-n Sendok 
103.  フォーク Fo-ku Garpu 
104.  ナイフ Naifu Pisau 
105.  はさみ Hasami Gunting 
106.  ファクス Fakusu Fax 
107.  ワープロ Wa-puro Mesin Ketik Elektrik 
108.  パソコン Pasokon Komputer (2) 
109.  ホッチキス Hocchikisu Staples 
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110.  セロテープ Serote-pu Selotip 
111.  けしゴム Keshigomu Penghapus 
112.  かみ Kami Kertas 
113.  はな Hana Bunga 
114.  シャツ Shatsu Kemeja 
115.  プレゼント Purezento Hadiah 
116.  ニモツ Nimotsu Barang Bawaan 
117.  おかね Okane Uang 
118.  きっぷ Kippu Tiket 
119.  クリスマス Kurisumasu Natal 
120.  おみやげ Omiyage Oleh-Oleh 
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Lampiran 7. Lembar validasi ahli media 
 
LEMBAR EVALUASI AHLI MEDIA 
MULTIMEDIA INTERAKTIF KOSAKATA BAHASA JEPANG 
 
Nama Media : Kore Wa Nani 
Materi  : Kosakata Bahasa Jepang 
Sasaran  : Peserta kursus level 1 (dasar), usia dewasa awal 
Evaluator : 
 
Bapak/ Ibu yang terhormat, 
Angket ini digunakan untuk menguji tingkat kelayakan multimedia 
pembelajaran yang kami kembangkan. Penilaian dari Bapak/Ibu akan sangat 
membantu kami dalam memperbaiki multimedia ini. 
Atas kesempatan dan kesediaannya dalam mengisi angket ini, kami ucapkan 
terimakasih. 
 
A. Petunjuk Pengisian 
1. Evaluasi terdiri dari aspek; 
a. desain pesan pembelajaran, 
b. tampilan program, 
c. penggunaan bahasa, 
d. perangkat lunak/ software, 
e. pengemasan. 
2. Jawaban dapat diberikan dengan memberikan tanda cek (√ ) pada 
kolom yang sesuai dengan pendapat ahli media. 
3. Kriteria penilaian; 
a. 1 = Sangat Kurang Layak/ Baik/ Sesuai 
b. 2 = Kurang Layak/ Baik/ Sesuai 
c. 3 = Layak/ Baik/ Sesuai 





No. Pernyataan Nilai 
1 2 3 4 
Desain Pesan Pembelajaran 
1.  Penerapan prinsip kesiapan     
2.  Penerapan prinsip pemusat perhatian     
3.  Penerapan prinsip umpan balik     
4.  Penerapan prinsip perulangan     
Tampilan Program 
5.  Pemilihan sound effect     
6.  Normalisasi level suara     
7.  Tampilan layout     
8.  Pemilihan warna     
9.  Pemilihan jenis huruf     
10.  Ukuran huruf     
11.  Bentuk button/ navigator     
12.  Konsistensi tampilan button     
13.  Ukuran button     
14.  Tampilan splash screen     
Penggunaan Bahasa 
15.  Kejelasan petunjuk penggunaan permainan     
Perangkat Lunak/ Software 
16.  Kemudahan pemakaian program     
17.  Kemudahan memilih menu program     
18.  Kemudahan berinteraksi dengan program     
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19.  Kemudahan memahami struktur navigasi     
20.  Kecepatan fungsi tombol (kinerja navigasi)     
21.  Ketepatan reaksi button (tombol navigator)     
22.  Kapasitas file program untuk kemudahan 
duplikasi 
   
 
 
B. Saran Perbaikan 
 
































Lampiran 10. Lembar validasi ahli materi 
 
LEMBAR EVALUASI AHLI MATERI 
MULTIMEDIA INTERAKTIF KOSAKATA BAHASA JEPANG 
 
Nama Media : Kore Wa Nani 
Materi  : Kosakata Bahasa Jepang 
Sasaran  : Peserta kursus level 1 (dasar), usia dewasa awal 
Evaluator : 
 
Bapak/ Ibu yang terhormat, 
Angket ini digunakan untuk menguji tingkat kelayakan multimedia 
pembelajaran yang kami kembangkan. Penilaian dari Bapak/Ibu akan sangat 
membantu kami dalam memperbaiki multimedia ini. 
Atas kesempatan dan kesediaannya dalam mengisi angket ini, kami ucapkan 
terimakasih. 
 
A. Petunjuk Pengisian 
1. Evaluasi terdiri dari aspek; 
a. pembelajaran, 
b. isi/ materi. 
2. Jawaban dapat diberikan dengan memberikan tanda cek (√ ) pada 
kolom yang sesuai dengan pendapat ahli materi. 
3. Kriteria penilaian; 
a. 1 = Sangat Kurang Layak/ Baik/ Sesuai 
b. 2 = Kurang Layak/ Baik/ Sesuai 
c. 3 = Layak/ Baik/ Sesuai 






No. Pernyataan Nilai 
1 2 3 4 
Pembelajaran 
1.  Kejelasan tujuan pembelajaran     
2.  Relevansi tujuan pembelajaran dengan 
kurikulum 
   
 
3.  Kesesuaian dengan level belajar (dasar)     
4.  Kejelasan petunjuk     
5.  Kesesuaian judul program     
6.  Dapat digunakan untuk belajar mandiri     
7.  Kesesuaian dengan sumber belajar     
8.  Interaksi subjek belajar terhadap program     
Isi/ Materi 
9.  Adanya petunjuk penggunaan     
10.  Adanya tujuan pembelajaran     
11.  Adanya hasil evaluasi     
12.  Kejelasan petunjuk penggunaan.     
13.  Keterkaitan materi dengan kehidupan sehari-hari.     
14.  Kejelasan penggunaan bahasa yang digunakan     
15.  Tingkat kesulitan soal latihan     
16.  Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran     
17.  Kesesuaian penulisan bahasa (kana)     
18.  Kesesuaian vokal pengucapan bahasa     
19.  Kesesuaian penggunaan gambar     





B. Saran Perbaikan 
 
 





























Lampiran 13. Lembar uji lapangan 
 
LEMBAR EVALUASI PESERTA KURSUS 
MULTIMEDIA INTERAKTIF KOSAKATA BAHASA JEPANG 
Nama Media : Kore Wa Nani 
Materi  : Kosakata Bahasa Jepang 
Sasaran  : Peserta kursus level 1 (dasar), usia dewasa awal 
Nama Evaluator : 




1.  Tujuan pembelajaran mudah dipahami   
2.  Materi sesuai kebutuhan belajar saya di level 1   
3.  Petunjuk belajar mudah dipahami   
4.  Materi sesuai dengan kehidupan sehari-hari   
5.  Daftar kosakata yang disajikan jelas   
6.  Soal latihan sesuai dengan materi yang dipelajari   
7.  Teks mudah dibaca dan dipahami   
8.  Tampilan desain secara keseluruhan menarik   
9.  Aplikasi mudah digunakan   
10.  Aplikasi mudah disesuaikan dengan perangkat smartphone   
11.  Aplikasi dapat membantu saya belajar secara mandiri   
12.  Aplikasi dapat meningkatkan semangat belajar saya   
13.  Aplikasi sesuai dengan apa yang saya butuhkan dalam pembelajaran   






































Lampiran 16. Surat keterangan validasi instrumen media 
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Peserta kursus sedang mencoba dan menilai produk multimedia “Kore Wa Nani” 
 
 
